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IDTRODUCTIOD 


Magie es Le fluide surnarurel qui donne vie aux mondes fan 
sue er aucun ingrédient nest plus fondamental pour le jeu 
Dictons & Draconse, Peu de classes sont plus rffinées, et 
Aline nest ausi fascinante que l'ensorceleur ou le magicie 
Ces hé solliitent un pouvoir dont La véritable source reste 
Lampe Nombreux sont ceux qui ont tenté de La maitriser, 
magie reste une force qui ranscende toute forme d'ex- 
Aion et tous ont fini par échouer. 
JE dépit de ce mystère (ou grâce à ui, a magie est un passage 
Fun paume où tout devient possible. Laissanr les casses 
es développer La puissance primaire de leur physique, Les 
de sos profanes détiennent Les clés verbales et Les 


mystiques qui libèrent Le pouvoir de l'essence même de La 
hé Les plus puissants jeteurs de sors, ne rendant compte qu'à 
Apropre conscience, accumulent toujours plus de savoir et de 
sance profanes À terme, certains acquièrent des pouvoirs 

les à ceux d'un dieu. 


ce que vous trouverez dans ce guide est inédit et s'intègre 
Hiouvelle édition du jeu Duncrows& Draconst, Vous y 

erez de nouveaux dons, des sorts et des classes de prestige, 
Bique des conseils utiles pour exploiter toutes Les possibili 


IGesupplément st conçu pour se fondre parfaitement dans Le 
âme décrit dans le Manuel des Joueurs, le Guide du Maître et le 


c2 Bar l'encre le sang comme un ensemble d'options 
in de resticions vis-à-vis du jeu. Bien entendu, nous invitons 
ueur à sollicite l'avis de leur maître du donjon (MD) avant 

srporer le moindre élément de ce guide. Les MD, quant à 


eux pourront employer Les nouveaux dons, les classes de prestige 
«tes sorts dans élaboration de leurs personnages non-joueurs 

XI) Urlisez donc ce que vous aimez dans cet ouvrage, changez 
où ignorez Le reste er avant tout amuse vous! 


COMMENT 
——UTILISER-CE GUIDE 


La première fonction de ce guide est de vous aider à améliorer 
votre magicien ou votre ensorceleur, de mieux définir sa per 
sonnalité, d'élargir le domaine de ses capacités et de développer 
Le rôle qu'il joue dans son groupe d'aventuriers. 

Les informations quil fournir sont destinées tour autant aux 
Joueurs qiaux MD. En plus de tout le matériel inédit Loffre divers 
conseil sur des sujers toujours eruciaux en ce qui concerne es lan 
ceurs de sons. 


Le chapitre 1, Savoir profane, se 

concentre sur des aspects de la magie défà 

=. connus dans le jeu, et offre des explications, 

des développements et des conseils sur des sujets 

aussi divers que La sélection des dons de métamagie, 

Le choix d'une spécialité, ou la nourriture er Les exi 
gences d'un familier. 

Le chapitre 2,les dons, présente plusieurs dons particuliers 
destinés à accroître le pouvoir des lanceurs de sorts, tels que 
Substitution d'énergie ou Sort en sanctuaire 

Le chapitre 3, les classes de prestige, offre aux lanceurs 
de sorts des voies de progression nouvelles et fascinantes 
comme Le savant élémentaire, le maître blème et les autres 
classes de prestige. 

Le chapitre 4, les outils du métier, présente divers objets 
particulièrement spécialisés qui peuvent intéresser les person 
nages capables de jeter des sorts (et Les autres). 

nf, le chapitre, Les sorts, ne se contente pas d'étendre la 
liste des sorts du niveau 0 au niveau 9, il propose également des 
conseils supplémentaires pour L création de nouveaux sorts 
ainsi que les versions corrigées er officielles des sorts de métr 
morpho et métamorphose prusqués, qui remplacent er annulent 
Les versions de ces deux sors issues du Manuel es Joueurs. 
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CHAPITRE 1 : 
SAUOIR PROFADE 


« Le talent st un cadeau. entraînement ouvre Le paquet. » 
— Mia. 


Comment développer au mieux les talents magiques d'un 
lanceur de sorts ? Fautil envisager un familier supérieur ? 
Comment concevoir une demeure magique ? Ce chapitre se 
“consacre à toutes ces questions et bien d'autres encore. 


CRÉER UN LANCEUR DE 


{Ces conseils sont conçus pour vous aider à fire Les bons choix en 
Tant que magicien ou ensorceleur Ils sont basés sur l'expérience 
des auteurs mais, comme tout avis, restent subjectif L s'agit de 
vous procurer un bon point de départ, une base solide sur Laquelle 
concevoir votre propre idéal du jeteur de sorts. 


Les fondamentaux 


Quelques astuces simples pourront faire La différence plus tard. 


Les valeurs de caractéristiques 
Un personnage moyen du er niveau commence Le jeu avec Les 
valeurs de carsetértiques suantes: 15,14, 13,12, 10e Vote 
premier réflexe sea souvent d'atibuer meilleure valeur à La 
Eareréristique qu détermine votre capacité en tant que Jteur de 
sort (Itelgence pour un magicien et Chariame pour un ensor. 
celeur). C'estun bon choi, et ce pour plusieurs raisons :Le DD 
des sauvegardes conte vos sort este plus grand posibe dès Le 
début de votre carrière, vous bénéficiez de sort supplémentaires 
ex de possibilité (à erme) de lancer des sors de plus haut 
niveau, Si sa valeur d'intelligence est élevée, le personnage 
bent également plus de points dans ses compétences. 
Pourtant, ce es pas Funique option Il ent peut préférable 
d'attribuer votre meilleur valeur à une caractéristique qui vous 
permet de reste en vi suffisamment longtemps pour lancer 
Sous ces magnifiques sort de haut niveau. 1 agi ici équilibrer 
Les pains à long terme et vote survie à court terme. Souvent, un 
bon comproms consiste à place a deuxième meilleure valeur à 


vore caractéristique directrice en matière de magie et La 
meilleure valeur ailleurs. 11 sera toujours temps d'améliorer 
Lntelligence et le Charicme une fois Le 4e niveau arreint (et tous 
Les quatre niveaux par La suite). Même si vous optez pour le long 
terme et que votre meilleur score va à La caractéristique impor- 
tante en matière de magie, il est bénéfique de placer La meilleure 
valeur restante à une caractéristique de + survie . 

Mais quelles sont ces caractéristiques qui vous permettent de 
survivre, justement ? La Constitution est un bon choix, car elle 
affecte à L foi le bonus au jet de Vigueur qui nest pas votre point 
or (les meilleurs modificateurs de sauvegarde des magiciens et 
des ensorceleurs vont au jers de Volonté) er Les pois de vie. Et 
quel mage peur se passer de quelques points de vie supplémen- 
taire à orée de sa carrière ? 

La Dextérité est aussi efficace que la Constiution, mais ce choix: 
requiert un peu plus de cran. Vorre bonus aux jers de Réflewes (qui 
est pas non plus votre meilleur jer de sauvegarde) s'améliore, ce 
qui permet d'éviter l'effet de nombreux sorts et les dégâts de 
Certsins pièges, et votre classe darmure augmente. Puisquen 
moyenne, vous subirez moins de dégâts au cours du jeu, vous 


pouvez vous permettre de posséder moins de points de vie. De 
plus une bonne valeur de Dextérié accro vorre efficacité avec Les 
attaques à distance et certains sorts. Si votre répertoire comprend 
un grand nombre de sorts qui nécessitent un jet d'attaque à 
distance, vous serez heureux d'avoir une Dextérité élevée, 


Le choix d’un familier 

Les différentes espèces de familiers offrent des avantages 
multiples, il importe donc de prendre son temps pour faire son 
‘choix. 1 est difficile d'ignorer lutlité d'un familier volant comme 
Le corbeau ou la chouette, surtout lorsqu'ils sont en mesure de 
‘placer les sorts de contact à la place de leur maître, mais const 
dérez un instant l'humble crapaud. Ce familier confère un bonus 
‘de +2 à votre valeur de Constitution, ce qui non seulement 
améliore votre faible jet de Vigueur, mais ajoute également cet 
quelques points de vie à chaque niveau qui peuvent aire la diffé 
rence. Le crapaud peut donc s'avérer Le meilleur choix, si l'on 
“considère La carrière d'un aventurier dans son ensemble et sur L 
durée. La belette er Le rat constituent également de bons choix 
puisqu'ils confèrent un modificateur de +2 à des jet de sauvegarde 
habituellement faibles (respectivement Réflexes et Vigueur). 


Équipement 

De os jous um anceur de or et in dre imporentorqul 
à épuisé tour son poremiel magique quoudien. Bien in 
“'emméle les pinceaux svecune arme de corp corp net pu 
franchement le style d'un mage, et il est donc agréable d'avoir une 
arme à distance sous min Si vote personnage et un le 
boane Dent er Le malt matussle Sosa propre à 1 
rigines feront de Jul un re asc ave un ae Long Me 
une abaète peut générer des dégls Importants malgré où 
rep de rschangement as ve, 

Avec un peu plus de moyens, il est en général payant d'investir 
dans quelques « grenades » : des flasques d'acide, du feu grégeois 
ou de l'eau bénite, Quand l'occasion se présente, voilà d'excel: 
lentes aaques à distancé, suit vous bénéicez du 
Dextérit supérieure qu fc es jets traque, De même, 
cbjes de divemion ou'de returdement, comme les pere 
came Les meet Mmmoblleies out les Boulet 
Aeuslaptes paurent valant ler vote peau lorsque vod 
Rives plis un oc A dipostion 

Un porte-familier (voir le chapitre 4, Les outils du métier) est 
un objet quasiment Indispenuble pour prouger ce précleut 
compagnon de la plupart des dangers. 


La sélection des dons 
ous les dons sont importants er chacun a son utilité, mais le 
moment où vous obtenez un don et au moins aus porta 
que le don luimême. Un mauve choix tôt dans votre 
progression peut vous handiaper fout au long de vote carre. 


Commençons par le commencement 
Les magiciens obtiennent automatiquement Écriture de 
parchemins e deralent lier à chaque fl qu'il en one 
M D one Lee Lea N dont de bui ir] 
on ps tele ls conmitnc une excellente, rte 
Pémétunt an Péromnage de Lance plus de sort par jour. Le 
ntoreleus ant pas ce don gratui, pusquil sont capables 
de jeter parewemêmes plusieurs fois le même sort chaque jour 
Écriture de parchemins es sans doué pas le melleur choix 
firent meer avantage des dons qu améliorent fiat du 
D US es 

et 
A te 


ais pourls plupart ls augmentent le niveau efetifdes sos à un 
poil qu deviennent iurlisbles pour un mage débutant. 
Oretezsous plat ver des dons lus généraux pour commence. 
cle renforcée es un don merveilleux pour Les ensoceleurs 
come Le magiciens, car il augmente le DD des jets de sauve- 
Are contre Les sort que vous lancez et qui appartiennent à une 
École spécifique. Ben sûr, ouvre également a voie vers Le don 
cale prfectonnée (voire chapitre 2, les dons). Plus le DD de 
as sors es élevé, plus ceuxrei ont une chance d'afecter vos 
verre École renforce se révèle utile bien plus fréquemment 
quai des sort accrue, ce don n'ayant d'utilité que contre 
Lesadvenaire bénéficiant d'une résistance à la magie. st done 
Logique de Le sélectionner en premier eu à plus forte raison si 
sous és un magicien spécialisé dans une école de prédilection. 
Gardez néanmoins Efacité des sors à l'esprit ar tôt ou tard, 
user confronté à un ennemi dot dune résistance à La magie, 
vousaurezbesoin de toutes les aides possibles. 

Dim aure côté, lorsque vous lance des sort qui sont résolus 
pre bis d'attaques à distance, le DD de vos sots a moins 
dimporance que Le résate du jet d'attaque. Un lanceur de sors 
seouvant souvent dans cete station aura certainement une 
Bonne valeur de Dexrérité, cles dons Tir à bout portant et Tir de 
précion ll seront bautement bénéfiques. En efer, Les sors de 
omac à disance fomcionnant de façon analogue aux armes de 
ee deux dons es afctet également (vor sorts assimilés aux 
armes au chapitre Ses sors. Mieux encore, ls 'appliqueront 
Aout atrellement aux tirs à ar ou à 'tbalète. 


L'étape suivante 

Une ob aqus quelques niveaux, est temps pour un autre don 
énérLen dfiile de refuser Préparation de prions, surtout st 
ous rsun magicien La posté deeréerun objet magique ul 
sable pr quiconque, et ce pour La mot du prix de vente, est un 
avage majeur (ce qui se véifl pour tous es dons de création 
db, Création de bnguetes magiques est tout aussi forma 
lement ul, et 1 est disponible dés le 5e niveau (losque es 
gens choissent eu premer don supplémentaire de mage) Ce 
des poules miles ts ensrccleur devaient réfléchi 
Séesement cette rion. le des mage eur sors épuisés ont 
Hriesave une bague quil avaent briquée eux mêmes 


Magicien 
Lesidons supplémentaires (métamagie, création d'objets et 
Maire des sorts) représentent un avantage exceptionnel pour 
les magiciens. Les dons de métamagie sont vos meilleurs amis, 
mas soyez prudent dans vos choix de départ. Vos premiers dons 
fe devrlent pas augmenter Le niveau du sort affecté de plus d'un 
ou deux niveaux. Ainsi, vous pourrez en profiter immédiatement 
ave vos sort Les plus Faibes. 

Une fois atteints Les niveaux adéquats, prenez donc les dons 
Jiteux, comme Incantation rapide ou Quinressence des sorts Quel 
st le plus efficace ? Quintessence des sorts n'augmente La 
complexité du sort que de tros niveaux et des projcle magiques 
insamélorés génèrent vraiment beaucoup de points de dérs. 
Nésnmoins, Incantation rapide constirue votre meilleur atout 
csché: même un simple pates d'amignée « accéléré » peut vous 
fermet d'échapper à des siruations franchement défavorables. 
Aux niveaux es plus hauts, utiliser Incantation rapide sur un sort 
desolou de or dimensional constitue la meilleure des garanties 
ourun lanceur de sors aventure. 


Ensorceleurs 
Les dons d'ordre général offrent souvent les meilleures options 
jours ensorceleurs.PuisquilsLancenr les mêmes sorts, encore 
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ettoujours, École renforcée reste décidément l'un des choix les 
lus rentables. Si l'on suit certe logique, vous pourriez choisir ce 
don pour d'autres écoles, avec École perfectionnée pour l'une 
d'entre elles (voire plus), et compléter votre sélection avec 
Efficacité des sors acerue er les dons qui améliorent à la fois vos 
sors er Les attaques à distance. Spécialisation magique (voir au 
chapitre 2, Les dons) est un excellent choix en combinaison avec 
Tir à bout portant, vous pourrez infliger 3 points de dépit 
supplémentaires avec vos sors d'attaque à distance. 

Les ensorceleurs devraient se montrer méfiants vis-àvis des 
dons de métamagie. Lorsque vous utilisez un de ces dons jeter le 
sort devient une action complexe (voire paragraphe sur es temps 
d'incantation au chapitre 5). Aucune action de déplacement n'est 
possible pendant ce round, ce qui peut s'avérer pérlleux. Pour un 
ensorceleur, Incantation rapide n'a pas le moindre invérét. 
Quintessence des sort reste un bon choix, masi est intéressant 
qu'à partir du Se niveau (moment où l'ensorceleur obrent ses 
premiers sorts due niveau). D'un autre côté, avec un répertoire 
aussi limité, les dons de métamagie vous offrent une flexibilité 
bien nécessaire, surtout en ce qui concerne es sort d'attaque. Par 
“exemple, au 8e niveau, vous pouvez lancer un sort de 4e niveau 
trois fois par jour, mais vous n'en connaissez qu'un seul. Choisirun 
sorclège utilitaire comme invisbilté suprême, métamorphose ou 
porte dimensionnelle revient à abandonner des sorts de 4e niveau 
Aussi offensif que excellent tempét de grêle. Mais un sort de boule 
de feu modifié par Augmentation d'intensité ou Extension de 
portée, un project magique affecté par Quintessence des sorts, Ou 
tu sort de le acide de Mel doté d'une Extension d'effet peuvent 
compenser cette lacune. 


La sélection des sorts 
Les sors fonte mage. 

Bien que la quantité et la diversité des sorts profanes vous 
permenen assumer une grande variété deréler au sin du groups, 
os compignons compte probablement ur vous pour vote spa 
Affesve e,à occasion, pour a résolution d'éventuels problèmes 
dde magique La phapat du temps, vous êtes Le seu membre des 
compagne qui sien mesure d'infiger des dépit voie de détruire, 
Fuseau ennemis à fins scie pour autant des ot de0ës 
Potentiel comme do Le fire un pre), Dans certaines icons 
Aances, Le bon sort au bon moment peut résoudre une sation 
Aile votre andre ne défie en iomphe 


Sorts de bas niveau 

Certains y refusent, mais chaque ensorceleur et chaque magicien: 
choisit un jour proetle magique. Et d'ailleurs, pourquoi sen 
priver? Cest un sort ofensif du er niveau qui ne requiert pas de 
et d'attique er autorise aucune sauvegarde. Même un ensor- 
celeur;avec son répertoire limité, serait bien inspiré de inclure. 

‘Armure du mage est un autre sort fondamental, surtout pour un 
magicien. Un ensorceleur pour patienter quelque peu avant de 
Le choisir puisque Le lancer plusieurs fois a guère d'intért, Si 
otre groupe d'sventuriers comprend un moine, cependant, ce 
dernier deviendes vite votre meilleur ami puisque vous lui 
lancerez armure du mage avant chaque aventure (les différents 
rypes de bomus se cumulent pour La CA du moine). 

Pour Les sutres sors de 1er niveau que vous devrez choisir par 
Ia suite, intéressez-vous à ceux qui peuvent résoudre une 
sirustion ou une rencontre sans douleur et dans La discrétion. 
(Charme-personme en fi partie (il ramène un ennemi implacable à 
de meilleurs sentiments, su moins pour un moment), comme 
changement d'apparence (pratique pour se déguiser). Le sort de 
sommeil peut avoir des effets spectaculaires, en particulier contre 
des groupes importants d'adversares mineurs. Couleurs densantes 
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est presque aussi utile que sommeil contre les ennemis faibles, 
mais il conserve une certaine efficacité contre des créatures que 
ce dernier ne peut affecter. 

Dès que votre lanceur de sorts peut lancer des sors de 2e 
niveau, sélectionnez un ou plusieurs sorilèges qui améliorent es 
caractéristiques. Plus que jamais, les caractéristiques déterminent 
votre capacité à infliger et à encaisser Les dégâts de tous rypes 
Puisque gr féline et endurance sont iles à tous les personnages, 
un ensorceleur peut même choisir um de ces sorts en premier, 
son répertoire étant fort réduit. De ces différents sorts force de 
taureau es le moins utile pour un jeteur de sorts. Mais 1 au sein 
de vorre groupe, les spécialistes du combat rapproché peuvent 
compter sur vous pour aceroitre leur Force, vous pourrez 
compter sur eux pour vous protéger plus efficacement 

Parmi Les sorts du 2e niveau, invisbilté est un formidable 
bienfai pour ls ensorceleurs comme pour les magiciens, à plus 
forte raison si un roublard est présent dans le groupe. Les 
magiciens pourront rapidement profiter de détrton del'nvisblité, 
tandis que les ensorceleurs ne considéreront cette possibilité que 
plus tard, Quund vorre lise de sort accro, jetez un ri sur ueums 
Hypnotique (excellent pour distraire ou mettre des ennemis hors 
de combat sans leur fire le moindre mal et Hvtation. 

Aucun lanceur de sorts ne peut se passer de dissipation de la 
magie, qui devrait assurément faire partie de vos sorts de 3e 
niveau, Pour son premier choix, un ensorceleur pourra préférer 
ue de feu élir vi, mais disépation de La magie mérite Le choix 
suivant, Ses usages sont multiples: vous pouvez affiblir vos 
adversaires jeteurs de sorts en éliminane leurs améliorations de 
caractéristiques, leurs protections magiques, voire leurs sorts 
d'äntimagie avec un bon jer de dés. Quelques sorts très uriles 
existent à ce niveau, tels que do des Langues, sphère d'invisblité où 
sugertion. Vous disposez également d'excellents sortilèges pour 
soutenir l'ensemble du groupe, comme le Fantastique rapidité. 


Sorts de niveau supérieur 
Une fol que vous ave acquis vos sort du 1er au 3e niveau, Le 
type de personnage que vous ncamez devrait être à peu près 
évident Rester fidèle à ce thème peut filer vos choix en 
matière de sort de plus haut niveau, mas vous pouvez toujours 
dévier de vos centres d'intérésiiau 


Magiciens 
Si vous êtes du genre à écraser l'opposition sous un déluge de 
sort offensif, les options ne manquent pas. Des sorts comme 
Lempète de glace, brume mortelle, brume acide, éclair multiple, boule de 
feu à reladement, ayons primatiques fltrisur, nuage incendiaire et 
nuée de météoes (le plus puissant et Le plus spectaculaire des sorts 
dans le jeu) délivrent des dégirs en veux-ru en voi. 

Certaines alternatives pour attaquer vos ennemis sont 
également à envisager. Parfois, il est plus utile de vaincre 
rapidement un adversaire puissant que d'en affaibli plusieurs 
simultanément Métamorphose prouequée, assassin imaginabr, rev, 
désintégration, ainsi que es différents mots de pravoër sont préc 
sément conçus pour éliminer des cibles individuelles. 

Les sorts d'araque «standards » des niveaux inférieurs 
{proetile magique, boule de feu e clair}, s vous Les possédez conti. 
nueront de vous rendre d'excellenes services. Les magiciens qui 
ne s'intéressent pas exclusivement aux combats pourront se 
consacrer à l'apprentissage de sorts qui leur octroient une plus 
grande versailité et leur permettent d'accomplir des riches que 
pul autre ne peut entreprendre. Cette catégorie comprend 
métamorphose, porte imensonnelle, pas mural, pssesion, porte de 
rhase les multiples mains de Bigby, er les deux plus puissants 
sorilèges polyvalents du jeu, 'està dire uit et sui mit. 


(Ceux qui préfèrent une approche plus subrile ou plus défen: 
sive dams leurs aventures disposent d'une bonne variété de sors 
de haut niveau, Rrau de pere offre une excellente protection, 
particulièrement si on combine ce sort à Hour et quelques bons 
objets magiques défensifs. Mur de for constitue La défense 


magique supréme et some d'antimagie est son équivalent vis-sis 
des dangers magiques. Ne dédaignez pas pour autant prévoyant 
renvoi des sorts ou esprit impénétrabe. 

Si pour franchir les obstacles, vous optez plutôt pour finesse, 
Les meilleurs choix sont sans doute chamne-momtre, mmobiliation 


‘de monstres, domination, champ de free et domination universelle 
“Glaner des informations grâce à srutalion, œil du mage, analyse 
d'nchantement, mythes et légendes, srutation lime où vision 
mystique vous fciitera I tâche pour es situations à venir. 


Ensorceleurs 
Le choix des sorts pour un ensorceleur est bien plus rucial que 
pour un magicien. Pas de place pour la fantaisie, chaque sort 
acquis implique l'abandon (eu moins temporaire) de tous les 
autres Ces décisions vous suivront tout au Jong de votre carrière 
aventurier, pour Le pire comme Le meilleur. Prenez donc votre 
temps avant chaque acquisition. 

La vraie force d'un ensorceleur réside dans sa capacité à lancer 
Le même sort, encore et encore. Encore fur que ce soit le bor. 
Alors, quel genre d'ensorceleur êtes vous ? 

Un rôle de soutien vous satisfait peut être ? Alors, examinez es 
sors qu peuvent transporter vos compagnons, quil ‘agisse de pate 
araignée latation vol ou tléportaion. Un tel répertoire se révéler 


très pratique pour Le groupe, mais guère gratfiant. Un éclair 
jailssnr de vos doiges même sil est souvent moins utile, sera 
Autrement plus exaltant que de voler d'un endroit à un autre. Les 
ensoreleurs constituent d'excellentes «plateformes d'artillerie 
mobiles », Pourquoi ne pas choisir des sort d'ataque en premier, 
avant de se tourner para suite vers une magie plus litre 2 

Lorsque vous areignez des niveaux plus élevés er que votre 
répertoire s'étend, consacrez-vous aux sort qui offrent La plus 
grande flexibilité. Vous détenez st peu de sort que vous devrez 
fera substancfique moelle de chacun d'entre eux. Voyez par 
exemple Les sors de l'école de l'illusion, en particulier ceux qui 
appartiennent à La catégorie de l'ombre : ls vous permettent de 
reproduire nimporte quel ff. Les diflérents « murs » sont uriles 
Al fois pour défense et pour l'ataque. Tous es sorts de conco 
Ain sont les en cas de combat, mas si vous connaissez dom des 
langues où matrisez Le langage adéquat, est possible d'affecter les 
monstres convoqués à d'autres riches (de l'ouverture musclée des 
pores Jusqu'au déclenchement des pièges). Ajouter dès que 
possible métamorphose à votre liste est une bonne idée: ce sort 
Acer votre mobilité, améliore vos capacités défensives, ri vous 
Anorises même quelques attaques sous vorre nouvelle forme. 

Atention aux sors qui font partie d'une série. Un magicien 
peur se permettre d'apprendre tous Les sorts de comualion de 
montrés mais ce nest pas votre cas. Il existe peu de différences 
entre les sort similaires à des niveaux rapprochés (comuvahion de 
mon et omvaation de monstres L,par exemple) donc, s vous 
enchobsissez plus d'un, soyez sûr d'en retirer une réelle 
progreslon dans vos pouvoirs. Ainsi, inutile d'apprendre à La fois 
iangement d'apparence et modification d'apparence. Au cours de 
vote progression, faudra choisir entre des sorts équivalents 
comme gg charme penonne, pole dimensonnell et télépor 
ation immoblsation de personne, suggestion de masse et charme de 
roue et payant d'anticiper et d'évaluer Les sorts du niveau 
uant, avant de décider quelles sont les capacités que vous 
désirez immédiatement et celles qui peuvent attendre. 


La sélection des objets magiques 
hésaurser es cbjets magiques n'a pas Le moindre Ir vous 
kde eue de vote héstation à le ler. Créer ou acheter 
deb nan permanens tels que des potion, des parchemins 
ondes guet augmente radicalement fai de vote per 
ana de l'ensemble du groupe. 

Sisousaver choisi des dons de réation d'objers, servezvous 
en Lcrtre de pachemins au 1er er au 2e venu, La préparation 
des potions au 3e et au 4e ou, mieux encore, la fabrication de 
ages partir 5e niveau sont des activités qui client a 
Lie de vor mage er de tout le groupe, et'cela reent 
Hencoup moins cher que d'acheter tous ce objets. st absurde 
pue ep fort pour quelquechose que vous pouvez obtenir 
Anoéprx avec le don spproprié, Mmenons quan perionns 
fefoueu rypique du Se niveau possède des objets et des 
richesses dot La valeur ati approximativement 3000 po. 
Créer une bigutre capable de lancer un sort de 3 niveau coûte 
65 pa soc moitié du pro chat normal, ce qui préserve une 
Fate des ressources du personnage pour d'autres acqustions. 

Envisage écriture ou l'achat de parchemins de pit nv 
lt de eu dei. Ces oi sors, renforcés par votre propre 
Aion de sorts quotidienne, peuvent Fire de vous une 
véstable machine de guerre (et puisque vos ennemis sont suscepe 
als de bénéicier du même miement gardez togjours un sort 
\de dissipation de la magie prêt à l'emploi, qu'il soit mémorisé, 
incisurun parchemin ou dans une baguete) Un autre ucage 
aller pour les parcheins (surtout vous les créez vous. 
mème) consiste à y inscrire Les sors que vous ne soubaitez pas 
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mémoriser, mais qui risquent de fâre cruellement défaut dans 
certaines circonstances. Parmi ceux-ci, on peut citer veu du 
mag, ion dans Le nor, ancre dimensonnel, disiation suprême, 
ame magique apéneur, débaage location be, manipulation à 
sance, ame magique courir fantome, délivrance des malins, 
corde enchantée, ransmuttion de a per en chair, disque tant de 
enr mar deoce 

Si vous avez Les moyens de créer une baguere; flèche acide de 
AM est um bon choix offensif. Mais mieux vaut sans doute 
orienter vers le soutien du groupe. Vos compagnons se 
montreront plus enelins à financer vos travaux sur une bagele 
endurance, de fec de taureau on de grâce félin qui pour être 
employée sur eux. Et bien entendu, plus Le groupe d'aventuriers 
st capable et compétent dans son ensemble, plus vos chances 
individuelles de survie sont élevées 

Parmi les autres objets en mesure de vous sauver L vie et que 
vous devriez toujours avoir sur vous y a Les potions de soins. 
N'gnorez pas poion d'onduren, et nayez as peur de l'utiliser 
élaner quelques poines de vie supplémentaires st toujours ile. 
Voici en outre une Liste d'objets fort uies et 
relativement peu cote tes de rap bradhe 
A éne, enneau eprtchon, gets de Dé es 
différentes pee soun, Le charme anioson. 

Ave pas expérience et de moyens un certain 
nombre dobjets permanents e essentiel vous 
deviendront accessibles Vure pion devrait te 
La panoplie défensive de base, combinant des 
races danmur, un anneau de proton, une 
amet derure nature une cape de résistance. 
Essayez d'obtenr à chaque fois Le plus puissant 
objet possible, mas concentez-vous sur l'acqui- 
sirion de ensemble de La panoplie, quite à porter 
des objets individuellement ftbles mais qui se 
combinent ben. Cete tactique revient moins 
cher er of plus de garantie que de compter sur 
un ou deux objet puissants (en cas de perte d'un 
objet, votre défense globale nest pas particuliè- 
remen afiblie) 

Une fois cette protection de base obtenue, 
portez ds que possible vos flots ur Le renfor. 
ement de caractéristique qu détermine vote 
sprtude au lancer de sorts, avec un bandeau 
Sintligence ou une cape de Charme (cette 
‘dernière exigeant substitution d'un gl de rss 
tance à La ape de résistance, puisque lon pe peut 
porter qu'une seule cape à La fois). Vous y 
agnerez une plus grande quantité de sors à jeter 
chaque jour et un DD des jets de sauvegarde contre vs sors plus 
levé Soyez à ft des autres artifices qu améliorent vos facultés 
de mage, comme les anneaux des aan Les pers de haumatrge 

Choisir les bjes magiques plus coteux relève généralement 
de la même logique que La sélection des sort, mais puisque le 
nombre d'objets welissbles au même moment est limité, 
comcentre vous sur eux dont es pouvoirs comblent Les eunes 
de vos sorts. Si vous pouvez vous permetre l'acquisition d'un 
Fbiton une sélection de sorts rapides et rlsable fréquemment 
ouvre à vous, dont la puissance dépasse souvent ceux contenus 
“dans une baguette. Les bâtons de feu ou de fred renferment une 
grande puissance offensive. Un bâton de La pie et de La ere 
Aceroit votre mobilité, et un Hilo d'emvoütement fait des 
merveilles pour se débarasser discrètement de vos adversaires. 
Soyez raisonnable dans vs tentes car ses tons ranpor ou 
de surpñsance sont à a fois puisses et verstls, le coût en est 
prohibition tombe rarement desus par hasard. 


pour les spécialistes 
Voici un moyen sub de contour 
ner es imitations en matière d'ob. 
jets magiques que subissent les 
magiciens ayant choisi une école 
de prédilection: gagnez au moins 
un niveau d'ensorceleur. Cette 
classe de personnage a accès à 
routes les écoles de magie. Vous 
ne pourrez toujours pas, en tant 
que magicien, mémoriser ou lan. 
cer des sorts appartenant aux 
écoles qui vous sont interdites, 
mais vous serez en mesure dut. 
Users objets à fn 'incantation et 
les objets à potentiel magique, 
quel que soit le sort profane 
concerné, en tant qu'ensorcleur. 
Bien sûr, cette approche a un 
pr. Chaque niveau d'ensorceleur 
acquis est un niveau de mag 
perdu, ce qui retarde l'acquisition 
des sorts de plus haut niveau 
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Les yeux de charme, d'anathème où de pétrfation vous 
permettent de porter des artaques de rype regard, ce qui peut 
S'avérer efficace contre des ennemis nombreux un peu trop 
proches, Si votre sélection de sorts vous offre une puissance 
offensive déjà conséquente, des objets défensifs ou utilitaires 
comme une robe de mimétime, une robe scintillante, des yeux de 
l'aigle ou des lunettes grossantes vous seront plus iles. 

Une boule de cristal, idéale pour glaner des informations 
compensers votre manque éventuel de sorts de Divination 
surtout avec une bonne valeur dans la compétence Scrutation), 
tout comme un casque de télépathie ou un médaillon des pensées, 
même sil faudra retirer votre amet d'armure naturelle pour 
utiliser ee dernier. 

Les différentes statuettes merveilleuses offrent des facilités de 
transport des aliés pour le combat, voire Les deux. Enfin, pour les 
déplacements rien ne vaut un apis(ou un balai) volant. 


Pour les magiciens : 
les écoles de prédilection 


Se spécaliser dans une école autorise le magicien à préparer un 
sort supplémentaire de l'école choisie par jour et par niveau de 
sort. Le personnage obtient également un bonus de +2 aux jets de 
Connaissance des sorts pour tous Les sorts appartenant à s0n 
école. Cet avantage est particulièrement utile lorsqu'il apprend 
un nouveau sort (voir Ajout de formules au livre de sorts, page 
155 du Manuel des Joueur) Plus le répertoire de sorts dont 
dispose un magicien est vaste, plus le magicien est puissant. 
Bourtant le plus souvent, les jets de Connaissance des sorts ont 
lieu pendant a partie lorsque le personnage emploie détction eLa 
magie afin d'identifier une aura magique, tente un contresor ou 
Ii pour La première fois un sort sur un parchemin. 

La spécialisation a néanmoins un pri Mairiser les sort une 
école de prédilection implique l'abandon totl des sorts d'au 
moins une autre école : est impossible de Les recopier dans son 
livre, de les préparer à pari du ivre d'un autre magicien voire de 
les lancer à partir d'objets à fin dincantation (comme les 
parchemins) ou d'objets à potentiel magique (comme les 
baguettes et es tons) Qui plus est, le spécialiste est pénalisé 
dun malus de 5 sur ses ets de Connaissance des sort visant Les 
sorts etes effets d'une école interdite. 

Enfin, st en début de carrière que le magicien choist ou non 
de se spécialise après, il est trop tard. Il est interdit d'avoir 
plusieurs écoles de prédilection, même parle multicassage. Le 
magicien st toujours un magicien, quelle que soi l'école choisie. 
Aussi, si vous jouez un évocateur du 3e niveau et que vous gagnez 
un niveau, est impossible de devenir un évocateur 3e 
miveau/Aer niveau llusionnist. 

Si vous faites le choix de a spécialisation, prenez le don École 
renforcée pour vote école de prédilection dès que posible. Vous 
alle lancer beaucoup de sors du type choisi, alor rendez le DD 
des sauvegardes de vos adversaires aussi élevé que possible 


Les avantages 
etles désavantages de chaque école 
Vol quelques indications sure manière dote chox de chaque 
école affeters votre personnage (reportez-vous également au 
paragraphe École de prédiction, page 39 du Manuel des Joueurs). 


Abjuration 
Si vous aimez dresser de puissantes défenses, l'Abjuration est faite 
pour vous. L'école comprend également plusieurs sorts offensifs 
puissants, quoique limités. Par exemple, si uné carrière de 
chasseur de démon vous tente bannisement ste arme superbe. 


Pour devenir un sbjurateur;l faut choisi a ou es écoles inter 
dits dans ste suivante: 1) Enchantement, Évocation lusion 
Invocation ou Transmuraion ; ou 2) Divination et Nécromancie, 

Iles tentant de délasser la Divination et la Nécromancie, don 
Les sorts à bas niveau ne sont guère puissants. D'un autre côté, L 
Divination offre des sorts for iles (quoique peu spectaculaires 
et la Nécromancie comprend tous les sorts qui provoquent H 
Terreur (que vous pouvez considérer comme des « petits bannise 
ments»). 1 est sans doute préférable de se priver plutôt d'un 
seule école L'Invoestion est un choix naturel, puisque certe écok 
est à l'opposé de vos activités (lle amène des créatures et det 
objets que vous auriez tendance à renvoyer d'où il viennent) 
Lillusion, qui se consacre principalement au domaine de lrrél 
st une option raisonnable (mais qui vous prive de l'excellent 
visibilité). Se priver de La Transmutation n'est pas une bonne 
idée, car certe école fournit des sort très utiles, y compris ceux 
qui augmentent les caractéristiques, De même, il est peu prudent 
de se passer des puissants sorts de l'école d'Évocation dont 
certains, particulièrement mur de feu, mur de force et mur deglac 
créent des barières qui se combinent harmonieusement avec let 
frs produit par votre école de prédilection 


Divination 
La plupart des sorts de Divination sont très pratiques, mas pa 
très excitants, Néanmoins, sk vous appréciez d'être celui qui 
possède toutes es réponses, vous avez choisi la bonne école. 

Pour accéder au statut de devin, il vous faudra désigner une 
seule école, à votre choix, comme école interdite. Cest Là sant 
doute le plus grand avantage de cette spécialisation : un prit 
dérisoire pour un grand bénéfice. Vous pourrez aisément vous 
passer de a Nécromancie ; devenir un devin ne vaut pas a perte 
d'une autre école. 


Enchantement 
Cette famille de sorts est subtil et peut se révéler très puisante 
ses ressources sont exploitées correctement. Un enchanteur pet 
vaincre vos ennemis et filer avant que quiconque ne 'perçole dé 
sa venue. Malheureusement, certaines situations peuvent se 
présenter dans lesquelles les sorts de rt école seront inopérants, 
comme les affrontements avec Les morts-vivants les créature 
arficilles ou les eréatures de type vermine. 

our devenir un enchanteur vous devrez choisira ou les écoles 
interdites dans certe liste : 1) Abjurtion, Évocation, 1lusion) 
Invocation ou Transmuttion ; ou 2) Dvination et Nécromancie 

LÉvocation et la Transmutation comportent des sort 
puissants, et abandonner ces écoles est un prix bien élevé 
Néanmoins si vous êtes devenu un enchanteur par goût de La 
subrilié et de La discrétion, l'Évocation n'est sûrement pas vote 
tasse de thé. Choisir 'Abjuration vous prive du vital isipation d 
la mage, et ce m'est pas une bonne idée, Si vous ne pouver 
vraiment pas vous passer d'un fort porentiel offensif ec que vous 
pensez être en mesure de vous débrouiller sans collccte magique 
de renseignements, se dispenser de la Divination et de 
ANécromancie est pas une mauvaise solution. 


Évocation 
(Cette école de magie profane comprend es plus puissants sots 
offensif du jeu. Ces a spécialité la plus évidente si vous voule) 
vraiment tout fracasser sur votre chemin, mais Le prix à payer st 
en proportion. 

Vous devrez choisir une ou plusieurs écoles interdites dans 
liste suivante: 1) Invocation ; 2) Transmuration ; 3) deux écoles 
au choix parmi les tros suivantes: Abjuration, Enchantement et 
Illusion ; 4) trois écoles au choix. 


Vous pouvez vous permettre de perdre l'nvocation, done les 
sors ofensf ne manqueront pas à qu détient boule de feu tempéte 
deg tir Dédaigner l'Abjurtion et crucial isipaio de La 
mage est pas une solution visble. Si vous êtes devenu un 
énoeteurpourson potentiel explosif Les écoles de l'Enchantement 
at de lllsion deviennent tout à fait superflues : pourquoi 
Sencombrer de elles subilités ? Néanmoins, certains évocateurs 
bennent en mélant illusions et évocations une combinaison 
redoutable si vous lancez alternativement des sors de ces deux 
él, vos ennemis seront bien en peine de déterminer ce qui réel 
de ce qui es loire. Si vous suivez certe voie dispensez-vous de 
Tinvoeaton ou bien de rois autres écoles (le meilleur choix étant 
süremenr Dvinaion, Nécromancie et Enchantement 


Illusion 

Voletue école flexible, qui inclut des sorts pouvant blesser (ou 
tue) eamoufler, tromper, et même créer. Son handicap réside 
dans l'impuissance de l'llusionniste (quil partage avec 
Tenchanteur) fice à des adversaires dépourvus d'esprit. En outre, 
nombreux sont Les sorts dllusion qui ne peuvent pas affecter où 
lesser directement les ennemis du magicien ; ce dernier doit se 
montrer sufisamment astucieux pour ls mystfer. 

our devenir un illusionniste, vous devez vous interdire une 
où plusieurs écoles dans Ia lise suivante: 1) Abjuration, 
Enchantement, Évocation, Invocation ou Transmutation ; 2) 
Diviation et Nécromancie 

Divination, qui dévoile la vérité, est 'antithèse de l'lusion il 
part done naturel de la rejeter. Néanmoins, étant donné La 
fiblesse des sors de votre école contre Les morts-vivants, inclure 
quelques sorts de Nécromancie à votre répertoire peut vous 
tenter On il est impossible de se passer d'une école tout en 
gardant l'autre, Par ailleurs ignorer Les intuitions offertes par La 
Diviation peut faire de vous une proie fucle pour Les autres 
Alusonnistes, ce qui serait pour le moins embarrassant. Choisir 
son école interdite parmi l'Enchantement, l'Évocation, 
Invoetion ct a Transmutation est une meilleure alternative. 
Prenez ete décision en fonction de vorre style en matière de 
mage. LÉvocation comme l'Invocaton traitent d'effets bien réels 
{et mortels) donc antagonistes dans l'espriaux sorts de l'école de 
las, mais vous obtiendrez de bons résultats en combinant 
Je ft de ces deux écoles Certains llusionnistes considèrent 
école de l'Enchantement comme redondante avec leur propre 
magie puisquils détiennent déjà des sorts capables de tromper et 
de réel confusion, mas d'autres professent au contraire La 
complémentarité de ces deux écoles. Si vous préférez incarner un 
ilsionniste flamboyant et plein de panache,dispensez-vous de 
école d'Enchantement. Si vous privilégier l'approche subrile, 
os pourrez vous passer de l'invocaton ou de l'Évocarion. 


Invocation 
(Cet école offre un bon compromis entre l'attaque et La défense. 
ll consirue une voie particulièrement attractive si vous voulez 
doter votre personnage dun parfum d'exotisme et de mystère, en 
particulier à haut niveau lorsque vous pourrez convoquer des 
éstures venant d'autres plans pour leur demander (voire exiger) 
diverssemces 

Devenir un invocateur implique l'abandon dune ou plusieurs 
écoles: 1) Évocation ; 2) Transmutation 3) deux écoles au choix 
parmiles trois suivantes : Abjuration, Enchancement et Illusion ; 
ou 4) toi écoles au choix. 

IÉvocation fre de puissants sors de combat, mas souvenez 
vous que vous n'êtes pas une mauvietre dans ce domaine. Bien 
que l'Ajuration soit à l'opposé de vos activités, il est peu 
dicieux de se passer des sorts quelle propose. Outre disipation 
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de a magie vous perdriez Les sorts dont vous avez besoin pour 
vous débarrasser de tour ce qui échappe à votre contrôle après 
Tavoirinvoqué. Iles préférable de se passer de l'Enchantement et 
de l'illusion. Lécole de Transmutation est utile, bien fournie et 
difficile à sacrifier sauf si vous estimez indispensable de garder 
‘un accès à FÉvocation. Si vous préférez vous interdire tros écoles, 
Les meilleurs choix sont sûrement la Divination, la Nécromancie, 
tlillesion ou l'Enchanteré 


Nécromancie 
(Cette école nest pas particulièrement adéquate pour vaincre 
rapidement un grand nombre d'ennemis, mais elle peut se 
montrer dévastatrice contre un petit groupe d'ennemis vivants. 
Le nécromancien est un bon choix pour les joueurs qui ont Le 
goût des personnages un peu inquiétant. 

Poursuivre cette voie vous frudra abandonner une école et une 
seule, à votre discrétion. Comme la Divination, la Nécromancie 
rfimpose pas des conditions drastiques. Les « meilleures » écoles à 
simerdire sont la Divination, l'Enchantement ou l'llusion. 
{Choisissez plurôr ane des deux dernières si vous pensez rencontrer 
fréquemment des mortsvivants. 


‘Transmutation 

Lécole de Transmutation comporte plus de sorts qu'aucune 
autre, ce qu fait d'elle La spécialité offrant La plus grande variété 
d'effets différents, Certsins des sorts qui en font parte (comme 
rapidité ou téléporation) constituent les bases indispensables de La 
magie d'un magicien aventurier. Cest le bon choix si vous voulez 
juste quelques sorts en plus ou si vous désirez incarner le 
stéréotype du magicien. 

Pour devenir un transmutateur, il vous faudra choisir une ou 
plusieurs écoles prohibées dans aise suivante 1) Évocation 2) 
Invocarion ; 3) deux écoles au choix parmi les suivantes 
‘Abjuration, Enchantement e Illusion ; 4) rois écoles au choix. 

Linvocation comme l'Évocation proposent de puissants s0r15 
offensif mais si vous choisissez de vous priver de l'une d'entre 
lle, la profondeur et la variéré de l'école de Transmutation 
“compenseront largement cette perte. D'un autre côté, routes deux 
se combinent fort bien avec La magie d'un transmutateur. C'est 
encore une fois une question de style. Vote école de prédilection 
offre une bonne mobilité et si vous voulez parcourir le champ de 
bataille en vaporisant vos ennemis, vous vous passerez aisément 
‘de l'Invocation. Par contre, si vous avez choisi la Transmutation 
our ss polyvalence, conservez l'invocation plutôt que l'Évo- 
ation. Évitez de perdre 'Abjurarion si possible, vous pouvez vous 
débrouiller sans l'Enchantement ou l'lusion. Enfin, il est 
possible de désigner rois écoles probibées. Dans ce cas l'lusion, 
La Nécromancie et la Divination constituent La meilleure option. 


LE FAMILIER : 
UN VÉRITABLE AMI 


Peu d'investissements sont aussi profitables que l'argent et le 
temps employés à scquérir un familier. Compagnon d'une vie, 
espion, serviteur, st le meilleur ami de chaque lanceur de sorts 
et son confdene Le ples loyal. Tous les familiers peuvent exécuter 
quanrié de riches et de misions qui, sans eux, exigeraientl'utili 
sion dun sort aller chercher de petits objets jeter un œil dans 
‘un couloir, écouter aux portes ou monter La garde pendant les 
heures de sommeil. De plus, les familiers accordent certains 
pouvoirs (comme servir de conduit aux attaques au contact 
magiques ds lanceur de sorts), selon leur nature et l'expérience 
de leurmaire. 
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(Cela vaur La peine de protéger son fmilier une fois acquis Bien. 
sûr, sa valeur est grande, mais La perte subie par son maitre sil 
vient à décéder sera plus grande encore (voir page 35 dans le 
Manuel des Joueurs} 


Appeler un familier 

our gagner Les services dun familier il convient tout d'abord de 
Localiser le type de créature désiré (mais pa en invoquant). Le 
futur maitre peu employer ous les moyens nécessaire naurcls 
afin d'acquérir Frmiier recherché Souvent, en mlcu urbain il 
est possible d'acheter l'animal dans l'échoppe adéquate, tout 
simplement. Si Le personnage détient Le don Fsmiler supérieur 
{voir Le chapitre 2, Les dons), une eréature plus puissante peut 
devenir son familier mals localiser l'élu(e) demandera certa: 
nement plus deal. 

‘Après avoir repéré son fur familier Le jeteur de sorts doit 
s'aranger pour Le garder porté de main tout au Long da rituel 
soit ue journée) qui les Jiera tous Les deux. Avec un peu de 
chance, créature ses suffisamment amicale pour rester de son 
plein gré, mas parfois Le «candidr » devras tre atsché, voire mis 
en cage pour l'empêcher de s'éloigner: 

Le rituel échoue Le familier est hostile ou inamical envers 
eu qui veut devenir son maître. Une créature possédant une 
valeur ditelgence de 3 ou mieux (avant augmentation due au 
staur de familier) doit te intalement amicale envers Le lanceur 
de sorts. Le rituel échoue également La crérure est sujet un 
effet quelconque de charme ou de coercition. Le furur mate est 
néanmoins libre dutliser tout moyen non magique pour 
améliorer Les dispositions de La erésrre envers ui, des jet de 
{Charisme aux petites récompenses. 

1] est impossible de posséder plus d'un familier à un moment 
donné, et le familier ne peut pas avoir plusieurs maitres, Le 
famili d'un personnage ne peur pas changer de maitre. 


Pouvoirs des familiers 
Un fair dispose de tous Les pouvolrsspécaux propres à 00 
espèce, ainsi que des diférents pouvoirs décris à La page 34 du 
Manu de Joueur. 1 garde ses pouvoirs de familier aus 
longtemps que lui et son maître sont en vie, à moins que ce 
(dernier décide de rompre le lien qui les unit. 

Sie familier es doé d'une moindre longévité que cell de son 
maitre, cesse de viilir à l'allure normale de son espèce pour 
adopter le rythme de vieilissemene normal de son maire. Slest 
renvoyé, retrouve som rythme naturel mais ne souffre d'aucun 
effet néfaste immédiat. Si le familier dispose d'une espérance de 
Vie plus Lomgue que celle de son maitre vieilli normalement 
pour son espèce 

Malgré son intelligence et ses compétences, le familier este 
une extension de son maitre et nexlte pas réclement par lt. 
même. ne peut donc pas développer des compétences où des 
pouvoirs indépendamment du lanceur de re auquel let lié, et 
Ali estimposible d'adopter une classe de personnage. 


Le niveau du maître 
C'est niveau du marre qui détermine es pouvoirs gagnés parla 
créature ; dans ce cas, le niveau du personnage dans Ia classe qui 
peut bénéficier d'un familier. Si vous avez des niveaux dans deux 
de ces classes, ajoutez-les pour déterminer les pouvoir obtenus. 
Par exemple, un magicien de 10e niveau / guerrier de Se niveau 
est considéré comme étant du 10e niveau en ce qu concerne Les 
pouvoirs de son familier puisque les guerriers ne peuvent pas en 
acquérir. Visà-vis de son familier, un magicien du Se niveau / 
“ensorceleur du Se niveau est assimilé à un personnage du 10e 
niveau, puisque ses deux classes sont en mesure d'appeler un 


familier Ceraines cases de prestige accordent des sorts supplé 
mentsires ou augmentent Les niveaux cfectfs de lanceur 
sorts. Les niveaux gagnés dans ces classes n'améliorent pa 
pouvoir du familier 

Les niveaux négatifs transmis au jeteur de sors naffectent pa 
Le familier Si un niveau est effectivement perdu, toutefois, le 
pouvoirs du familier sont épalement réduit, Dans e cas ol 
amiler a été obtenu avec Le don Familer supérieur t que le 
niveau du personnage tombe en dessous du niveau requis le 
familier ne quite pas son maitre, mais 4 subit quand même le 
conséquences de La perte de niveau 

Un familier qu reçoit un niveau négatif subit les handicap 
prévus (voir page 74 du Guide du Maitre Si la perte de niveat 
evient ffctive, let rité comme Le familier dun personnage d 
niveau plus bas Par exemple, Mialyé est une magicienne de 
niveau lorque son fimiler rate son jet de Vigueur contre ut 
absorption d'énergie et perd un niveau. IL est désormais rt 
“come Le familier un maire de Be niveau et gandera son vent 
“eretard sur Mile tant que son niveau ur pas été restauré. 

Dés de vie: pour les effets qui dépendent des dés de vd 
comme Le sont de sommeil) on lise soit le niveau du mat 
soit es dés de vi du familier, en prenant a valeur la plus élevée. 

Roints de vie: un famlier possède La moitié des poits de 
de son mate, arrondis à l'etier inférieur. Si son total de pois 
le vie normal st supérieur. pet conserver cette valeur. 

Toute augmentation permanente des points de vie du malté 
{parle gain dun niveau ou une augmentation permanente de 
Constitution) acroï également Le points de vie du familles 
Toutefois, ce dernier ne bénéficie pas des points de vie suppl 
mentares obtenus grce à des augmentations temporalres, que 
soût are biais du sort aie, d'une amélioration de a Consttuio 
(la rage du barbare, un sort d'endurance, une pierre 1our 
rhomboidal rose vf), ou d'un gain de dés de vie (avec l'inpl 
ration héroïque des bardes Toute réduction permanente dut 
de points de vie du maitre, provoquée par La perte dun niveau où 
Tffiblisement dela Contiruron, affecte épalement Le famlee 

Lorsque La valeur de Constitation d'un familier change, ei 
points de vie normaux (en tant que créature de son espèce) sol 
affectés mais, habituellement, son tou réel évolue par 
{puisquil équivaut à la moitié des points de ve de son maitre 
Néanmoins, le Fami rise valeur mod pour se jets dé 
Vigueur (ire paragraphe Jes de sauvegarde ci dessous). 

lier peut bénéficier des bonus de points de vie 
octroyé par divers sorts ou effet, Ainsi, un brde peut employer 
Tinspration héroïque pour lui accorder 2410 points de ve 
temporaires (etre autres bénéfices). 

Attaques : le fimiler utlise le meilleur bonus de base À 
T'ttaque possible entre celui de son mate ete sie, et ajoute on 
meilleur bonus de Force ou de Dextérit. Il emploie son propre 
modificateur de Dextérité lorsqul effectue des attaques À 
distance, sil dispose dun el pouvoir, bien entendu 

Le familier possède Les mêmes armes naturelles que Les autre 
créatures de son espèce, einflige ls dits corespondants 

Jets de sauvegarde : Le fimlier bénéficie des bonus de base de 
son maitre aux jeu de sauvegarde (sil sont supérieurs aux lens) 
mais les modificsteurs sont déterminés en fonction de set 
propres valeurs de carcréristiques. 

‘Compétences : familier peut employer ses propres comp 
ences ainsi que celles de son maire, sil est physiquement 
capable de Le faire (un chat ou un serpent aura probablement des 
fils ave Artisanat) Pour déterminer La valeur du fair 
sue compétence connue parle maitre, fr combiner ei 
degrés de maitrise du personnage avec le modifcateur de ke 
caractéristique du familier qu ‘applique à cet compétence. Si 


Îe linceur de sorts et son fimilier possèdent tous Les deux la 
même compétence mas que La valeur du familier est meilleure, 
peutluiliser. 


Pouvoirs spéciaux 
La plupart des pouvoirs d'un familier sont éroitemen liés au 
veau du mate (voir La Table 3-9 du Manuel de Joueurs). Ce 
aragraphe développe quelque peu ls informations fournies sur 
cespounoirs 

Armure naturelle: les familiers sont très résistants et 
augmentent leur CA narurelle au fur et à mesure de Là 
progression du jeeur de sorts ne s'agit pas d'un bonus d'té- 
ration aribué à une amure natrelle existante mais bien d'un 
renforcement progresifde clle-c 

Anteligence :L valeur d'inelligence du familier augmente 
en fonction du niveau du maitre, mais Le familier emploie sa 
propre valeur tell est supérieure 

Bsquive surnaturel: ce pouvoir extraordinaire est très 
imiäre dans son fonctionnement au pouvoir du même nom 
‘développée par les moines. Le familier tire bénéfice de l'esquive 
sumaruele même est pris au dépourvu ou privée son bonus 
de Dent (ben que, dns ce dernier ca, es chances de rés 
son jet de sauvegarde soient plus Files) 

Transfert d'effet magique: out sort feé sur le jeter de sort 
peut ce dernier le désie, affecter son fumier, Pour être ais 
transféré, sort doit tbler Le jetur de sort l'effet un sort qui 
Alte une zone ne peut être transféré Les sous dont a portée 
st comat» ne peuvent pa tre transférés sauf sie jeeur de 
sorts ble lubmème. 

Le familer peut même se voir transférer des sorts qui 

éfctent as esype de eréataes auquel appartient {créature 
magique e plus souvent). Le sot transféré ne doi pas nécessa. 
rement te profane. Tout sort que Le personnage peur jeter sur 
Humême est en mesure dafecter Le amie, 1 est permis de 
fransfrer des pouvoirs magiques ou surnaturel, à condition de 
ble leur fer sur sol même. De même, les effets des objets 
malus peuvent tre transférés, mal seulement des sorts où 
des pouvoirs magiques que le mat peut cibler su lurmême. 
Par exemple, Henmet et son familier peuvent bénéficier tous Les 
eux du sort armure de mage, mas ls ne peuvent partager les 
effets d'une paire de bracelets d'armure. 

Jour effectuer le transfer, Le Fame dot se rouver à moins 
4,50 m de son maître et ls doivent être relés par une ligne 
ft inimerrompue. Si le sort transféré a une durée autre 
quinsantanée Le amie doit rester dans ce rayon de 4,50 met 
Amen ge d'effet ou bien perdra les els du sort. ice 
dernier événement se produit, Le familier na aucun moyen de 
Hinéhierde nouveau de fes de ce Lancement du sort 

{Un Émile et son maître sont considérés comme un seul et 
même te pour tout ce qui concerne Les effets du sort. Par 
exemple He décide de Lancer Héportaion sur lue et 
son famille, ce dernier nest pas comptabiisé dans Le poids 
mmenéprle sort. De même, à Hennet transfère à son familier 
unsort de rein aquatique, ils bénéficient tous Les deux de La 
durée maximale (le familier se pas considéré comme une 
éaur touchée. Un transfert d'image miroir crée des doubles 
ee de sot et de son filer, mas ue ataqueréuste sur. 
ne image de l'un ou de l'autre élimine un double de chacun 
entre eu. Transférer proton contre Les énergies dettes 
protège Le maître comme Le Emile, mais les dégäts subis par 
fhieun d'entre eux sont déduir du montant toal des dégats que 
Lesorr pour absorbe. 

Jn dépi de ce qui précède, certains aspects du maître et du 
Famiierretent toujours distincts. Chacun dispose d'u tra de 
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points de vie qui ul est propre, e si un sort de soins est lancé, tous 
Îes points de vie récupérés sont atribués à un seul des deux parte- 
aires Toutefois, si le sort rend plus de points de vie qu'il n'est 
nécessaire, le surplus peut aller à l'autre toal de points de vie. De 
La même manière, Le maître er le mile ont des valeurs de car: 
réristiques distincts, er um effet magique qui améliore une valeur 
de caractéisique doir être entièrement aribué à l'un des deu. 

Dans certains cas, le même sort accorde des bénéfices qui 
peuvent être transférés er d'autres qui doivent tre alloués au per- 
sonnage ou au familier. Pr exemple, le sort aide accorde 148 
points de vie temporaires ainsi qu'un bonus moral de +1 sur Les 
ess d'arraque er es jets de sauvegarde contre es effets provoquant 
La terreur Si'un magicien et son familier bénéficient de ce so, le 
bonus de +1 les affectera tous Les deux, mais les points de vie 
temporaires devront être ttibués à l'un ou l'autre. 

Pa ailleurs, le personnage peut lancer tout sort dont La portée 
est « personnelle » sur son familier, à La façon d'un sot de contact 
Dans ce cas, fer nest pas transféré, mais e familier en bénéficie 
pour toute la durée du sort (où qu'il se rende par la suite). 

Lien télépathique : le personnage peut communiquer télépa 
thiquement avec son familier tant que celui-ci reste à moins de 
1,5 km. 11 agit d'un pouvoir surnaturel et une zone d'antimagie 
sur lun des deux interlocuteurs empéchera toute conversation. 

Le familier et son maître ne partagent pas leurs perceptions Le 
pouvoir autorise qu'un simple dialogue, ausi facile et naturel 
qu'une discussion orale, mais 'exige ni la parole, ni même un 
idiome commun. 

Les valeurs d'intelligence et de Sagesse du familier, ainsi que sa 
raille et son espèce, déterminent les informations qu'il est en 
mesure de transmettre à son maire. Tous les families sont aussi 
malins qu'un individu quelconque, mais habituellement n'ont 
pas l'intelligence d'une personne brillante Tous comprennent les 
notions de passé, présent er furur ; ls peuvent reconnaitre les 
créatures, les objets et Les activités courantes. Les familiers 
animaux, en particulier ceux done la valeur d'intelligence est 

férieure ou égale à 9 peuvent être sujets à d'éventuelles distac 
tions, qu'il sagisse de nourriture, d'animaux ou de grosses 
créatures dangereuses à proximité (quand vous êtes Très petit, 
rour le monde vous parait vraiment gros). 1 sera souvent néces 
saire de rappeler à l'ordre ces fsmiliers. 

À moins que Le familier ne soit capable de s'exprimer par Le 
biais du langage, il lui est impossible de rapporter Les conversa 
tions qu'il a entendues. 1 peut néanmoins dépeindre es inter: 
cureurs désigner l'individu qui pare Le plus et décrire l'humeur 
des participants. Quelle que soit sa valeur d'intelligence, le 
familier est incapable de lre ou d'écrire et donc de recopier des 
documents ou dénoncer leur contenu, Mais il est peut-être 
capable de s'en emparer. 

Le familier doit être considéré comme une extension de son 
maitre. Lorsqu'il se rend dans un endroit ou éprouve une 
quelconque sensation, le maître partage L fsmiliaité ainsi acquise. 
Ainsi, il peut utiliser un sort de tléportation pour se rendre dans 
une pièce que seul son familier a visité De même, si ce dernier a 
‘observé un objer, le mage pourra employer un sort de aalistion 
d'objet pour trouver celui-ci, comme si avait vu en personne. 

Conduit : à partir du 3e niveau, un ensorceleur ou un mage 
peut décider d'utiliser son familier comme un conduit pour ses 
Sort de contact à condition de le oucher au moment de l'incan- 
‘ation. Le familier peut alors porter l'attaque de contsct et 
déclencher l'effet du sort comme Le ferai le personnage, er il st 
soumis aux mêmes limitations. Le sort concerné ne doit pas 
nécessairement être un sort profane (le familier peut servir de 
“conduit pour tous Les sors de contact que Le personnage est en 
mesure de lancer). 


Le familier peut porter une attaque de contact au corps à 
corps ou ses attaques normales (il choisies l'oprion La plus 
favorable. Dans ce dernier cas, le jet d'attaque doit dépasser La 
Classe d'armure normale du sujet mais, si est réussi, les 
dégts normaux seront infligés en plus de l'effet du sort. Dans 
Le cas d'un familier pouvant porter plusieurs attaques, La 
première qui touche transmet l'effet du sort. Si] rate ses 
attaques, Le sort st retenu. 

(Certains sorts de contact ont des effets remarquables une fois 
T'incantation achevée, et ces effets sont transmis au familier. 
Ainsi, contact glacial fuit ire Ia main du jeteur de sort d'un éclat 
bleuté ; un familier servant de conduit pour ce sort Iuira de 
façon analogue. 

Communication avec le maitre :au 5e niveau, Le familier et 
son maitre peuvent communiquer verbalement comme sis ut 
saient un langage qui leur est propre. Les autres créstures ne 
peuvent pas comprendre cet échange sans aide magique. 

Communication avec Les animaux du même type : lorsque 
Le personnage atteint le 7e niveau, un familier animal peut 
communiquer avec Les animaux du même rype que lui (y compris 
Les versions sanguinaires), mais les sujets de conversation sont 
limités par l'intelligence des participants. 

Les familiers supérieurs disposent d'un pouvoir similaire, qui 
leur permet de converser ave Les créatures du même type où 
sous-type qu'eux. Pr exemple, un pseudo-dragon peur commu 
miquer avec les créatures de type dragon, un Petit élémentaire de 
Terre est capable de discurer ave Les eréatures élémentaires du 
sous-ype Terre, e un diablotn peur dialoguer avec Les Extérieurs 
dont les sous-ypes sont Loi et Mal. De nombreux familiers 
supérieurs parlent également une ou plusieurs langues. 

Résistance à la magie : une foi que Le personnage a atteint Le 
1e niveau, le familier acquiert ue résistance à la magie égale au 
niveau de son maire + , Certains familiers supérieurs possèdent 
une résistance à La magie qui leur est propre. Les deux résistances 
ee eumulent pas, le familier garde La meilleure. 

Scralahion : au niveau 13, le jeteur de sot peut observer son 
familier comme à l'aide du sort serutation. Ce pouvoir magique 
est utilisable une fois pa jour, iles lancé au niveau effectif du 
jeteur de sort 

Comme le sujer du pouvoir est bien connu du personnage, Le 
DD du jet de Scrutation est de S. Le familer étant une extension 
de la conscience de so maître, une partie du sujet du sort se 
trouve virtuellement à l'intérieur même du personnage ; cette 
connexion donne un modifieteur de +10 sur Le jet de Scrutation, 
Le succès est done quasiment automatique même se familier 
ere surun autre plan d'existence. 


Renvoyer un familier 
Parfois, un maitre voue se débarasser d'un srler, ot parce 
que ce dernier a sub une blessure bandicspante, soit parce quil 
dés simplement en changer Pour renvoyer un familier, sut 
de le vouloir, mas briser Le lien qu uni le personnage et son 
familier est considéré comme une ation complene. 

Le renvoi d'un familier est pourtant pas une mince fire 
11 agit non seulement d'un ate insensible et Froid, mais ausi 
de La rupture d'un lien profond entre deux êtres qui ont 
partagé leur existence pendant une longue période, er cela 
Passe des cicarices Immédiatement après Le renvoi Le jeteur 
de sorts perd des pois d'expérience (comme indiqué p.35 du 
Manuel des Joueurs) et 1 Lui sera imposible d'acquéri um 
nouveau familier avant un an et un jour. La erésture perd 
instantanément ses pouvoirs de familier et devient une 
créature normale de son espèce; elle se victime d'aucun 
HET ERETESE 


La mort d’un familier 

La mort d'un familier est une expérience déchirante Le pers 
age perd des points d'expérience comme indiqué dessus et 
peut appeler un nouveau familier avant un an er un jou 
Heureusement ls familers peuvent souvent être rappel 
vie bien qu'un sont de sua (ou de mile) ot nécesaire po 
Les eréaruresdeype démenti u extérieur Les créatures rl 
cils, comme les bomoncules, ne peuvent jamais tr appelé 
31 ie ouresusctés 

Rappeler un familier à a vie rétablit Le lien qui lunit à sa 
maitre. Néanmoins Le sort éncamalon constitue une except 
À cent règle. Lesot fat renalte La eréure dans un autre corp 
Aire de tout en er elle est désormais plus un familier, 

Quelle que soi la manière dont Le familier et ramené à ai 
son retour mannale en rien La perte d'expérience subie parl 
eteur de sort los de son décès Le familier, li, ne subit aucun 
perte de niveau ou de Constitution. Si le niveau du maître à 
réduit, toutefois, les pouvoirs du familier seront égalemen 
affectés (voir le paragraphe Pouvoirs du familier). 


La mort du maître 

Sun personnage meurt et que son familer Jui survit, un 
parcelle du malt poursuit son exstence au sein de son A 
serviteur. La erérure perd Les compétences er es points de 
supplémentaires acquis grâce à son mate, mis lle const 
l'essentiel de ses pouvoirs de familier ; ses pouvoirs sont détes 
aminés comme son maitre avalt deux iverux de moine que d 
son vivant (sans descendre sous le 1er niveau). Si le jeteur de son 
«est rappelé à la vie, le lien est rétabli et Le familier retrouve le 
pouvoirs correspondant au nouveau niveau de son maire 

Voici un exemple: Hennet a pour fumier un chat. tin 
Le 41e niveau Jorquil rate un Jer de enuvegarde conte un pol 
mortel Son chat devient une créaure magique avec 1/2 DV et 
points de vie (la moyenne avec un DV 1/2). 1 posséde le 
pouvoirs spéciaux d'un familier dont Le maitre est du 9e niveau! 
45 à son armure naturelle, Intelligence 10, t La possibilité d 
communiquer avec les félins (les autres pouvoirs n'ont plus cou 
en absence de son mare). Si Henner es rappelé à La ve, ces 
comme ensorceleur de 10e niveau, et son chat possédera tous le 
pouvoir correspondant à un marre de ce niveau 


Familiers pour maîtres de taille 


hors norme 
Le faailers proposés dant Le Manuel des Jeuurs sont destiné 
des personnages de Petite, Moyenne et Grande taille. Les maître 
qui ne font pas partie de ces catégories peuvent choisir def 
Famiirs plus pers ou plus grands; en fonction de leur prop 
tail. 


Familiers pour maîtres 
de Très Petite taille ou moins 
Les males dont la taille est inférieur aux tailles habituel 
peuvent appeler des familiers qu leur sont proporonnés 
comme indiqué ci-dessous. 


Caractéristiques 
Voici les caractéristiques des familiers de la Table 1-1, On 
considère que le maître est un personnage de 1er niveau, sans 
enir compte d'éventuels bonus aux jets d'attaques et de sauve. 
garde dus à la race ou à classe. 

Bouvoirs conférés : en plus de leurs propres pouvoir 
D AR IT SM RNERE 


MALE 1-1 : FamILIERS POUR MAÎTRES DE TRès PETITE 
TAILLE OU MOINS 
Familier Pouvoir spécial 
IChauve-souris — 
Chouette Vision nocturne, confère un bonus de 
ceffraie +2 aux jets de Déplacement silencieux 
id Confère +2 en Constitution: 


er — 
Ée ‘Confêre un bonus de +2 
aux jets de Réflexes 


| Grive Maïtrise une langue 

. [a (Confère un bonus de +1 

| à l'armure naturelle 
Musaraigne  Morsure venimeuse 


puis Gorurbons de 2aues 
| de Déplacement silencieux 

Dolce ls pouvoirs spéciaux en tlépathiqe transe 
Mi magique des Le 1er niveau. 1 possèdent également le 
ma me ol h) 


9 Chauve-soutis (familier): FP — ;eréature magique de aille 
Mini DV 1 ; pv moitié des pu du maître ; Ii +2; Vitesse 1,50 m, 
ol? m (bonne) ; CA 17 (contact 16, prise au dépourvu 15); 
tique —; Espace oceupé/allonge 30cm x 30em/0; 
aiculaiés: vision aveugle à 36 m, pouvoirs conférés ; AL au 
ho JS Réf 4, Vig 42, Vol + 4; For 1, Dex 15, Con 10, Int 6, 
Su 14, Cha 

(Compétences: Déplacement silencieux +6, Détection +9, 
Hrcepion auditive +9 (ou les valeurs du maitre st elles sont 
Hipéteures). 

Vision aveugle (Ext). la chauve-souris bénéficie dun bonus 
ide aux jets de Détection et de Perception auditive (inclus 
ls totaux dessus. Ce pouvoir est annulé par le sort senc 


portée visuelle 3 mo) 


* Chouette elfaie (familier): FP—; créature magique de taille 
DV A pe La moitié des pu du maire ; it +3 ; Vitesse 3 m vol 
om moyenne); CA 18 (contact 17, prise au dépourv 15): 
Attaque + corps à corps (serres, 142-3) ; Espace oceupé/allomge 
Am x 0 m0 Particularités : confère un bonus de +2 aux jets de 
IDéplcemenc silencieux, pouvoirs conférés ; AL au choix; JS 
(RAS ig+2, Vol 4 For 4, Dex 17, Co 10, Int 6, Sag 14, Cha 4 
Gimp ons: Déplacement silencieux +20, Détection +6/+8 
iterépuscule ec dans l'obscurité, Perception auditive +14 (ou Les 
mate telles sont supérieures); Bt secrète (serres. 


Crapaud (familier) : FP — ; créature magique de taille Min ; 
pu loi des pv du maître ; Ii +1; Vitesse 1,50 m ; CA 16 
Gontet 15, pris au dépourvu 15); Ataque —; Espace 
pé/longe 30 em x 30 em/0 Particularités : confère un bonus 
la Constitution, pouvoirs conférés ; AL au choix : JS Réf +3, 
DM Vo4 oc 1, Dex 12, Con 14, Int 6, Sag 14, Cha 4. 
Comptes: Détection +5, Discrérion +21, Perception audi 
8 (oues aleurs du maître si elles sont supérieures) 


(2 Épervier (amilier): EP —; créature magique de caille 
DV pu moitié des pe du maître nt 43; Vitesse 3m, 

15m (moyenne) ; CA 18 (conracr 47, pris au dépourvu 15); 

Mage 7 corps corps (serres, L3-3) ; Espace occupé allonge 

mx 30em/0; Facultés : pouvoirs conférés; AL au 

SH LIS RAF, Vin +2, Vol 4 ; For 4, Dex 17, Co 10, Int 6, 
14 Chu 


(Compétences et dons: Détection +6/48 à Ia lumière du jour, 
Perception auditive +6 (ou Les valeurs du maître si elles sont 
supérieures; Botte secrète (serres). 


19 Furet (familier): FP— créature magique de alle Min DV 1; 
pv la moitié des pe du maître ; Iit 42; Vitesse 4,50 m, escalade 
4,50 m ; CA 17 (conter 16, pris au dépourvu 15) Attaque 46 corps 
corps (morsure, 1424); Espace occupé/allonge 30 em x 30 em/0; 
{Attaque spéciale : blocage des mâchoires ; Particularités: dort, 
confère un bonus de +2 aux jets de Réflees, pouvoirs conférés; AL 
au choix : JS Réf 4, Vig +2, Vol +3: For 3, Dex 15, Con 10, Int 6, 
Sag12,Chas. 

Compétences et dons: Détection +4, Déplacement silencieux +9, 
Discrétion +13, Équilibre +10, Escalade +11 (ou Les valeurs du 
maitres elles sont supérieures); Bote secrète (morsure). 

Blocage des mâchoires (Ext) Si Le furet parvient à mordre son 
adversaire, maintient ses mâchoires fermées et nflige automati- 
quement à chaque round les dégts correspondants à sa morsure, 
Dans certe situation, sa CA tombe à 15. 


D Grive familier): FP— créature magique de til Min ; DV 1 
pr la moitié des pv du maire; In +2; Vitesse 3 m, vol 12m 
moyenne); CA 17 (contact 16, prise au dépourvu 15); Attaque — ; 
Espace oceupé/allonge 30 cm x 30 em/0 Particularités: maitrise 
une langue, pouvoirs conférés AL au choix JS Réf 44, VIg +2, 
Vol 4 ; Fo 1, Dex 15, Con 10, Int 6, ag 14, Cha 

Comptines Détection +6, Perception auditive +6 ou Les valeurs 
‘du maîtres elles sont supérieures). 


? Hérisson (familier) : FP— ; créature magique de taille Min ; 
DV 1 pv moitié des pv du maitre ; Int +0; Vitesse 4,50 m CA 17 
contact 15, pris au dépourvu 16); Attaque + corps à corps 
{morsure, 143-4); Espace occupé/allonge 30em x 30 em/0 
Attaque spéciale : venin; Particularités : confère un bonus de 42 à 
T'armure naturelle, pouvors conférés, boule défensive; AL au Cho ; 
JS Ré +3, Vig +2, Vl43 ; For 3, Dex 12, Con 10, Int 6, Sag 12, Cha$, 

(Compétences et dns: Détection +5, Discrétion +17, Perception 
auditive +8 (ou Les valeurs du maitre si elles sont supérieures); 
Botte secrète (morsur). 

Venin (Ext). Lorsqu'il se roule en boule défensive (voir ct 
dessous) les épines njectent un venin aux ennemis qui atcignent 
Le hérisson jet de Vipueur (DD 10) sefet initiale secondaire: perte 
temporaire de 142 points de Detérité. 

Boule défensive (Ext). Le hérisson peut se rouler en boule. 
etre une action simple ui confère un modificateur (de eircons: 
tances) de +2 à sa CA et ses jets de sauvegarde, Retrouver une 
posiion normale correspond à une action libre. 


9 Musaraigne (familier): FP—; créature magique de taille 1 ; 
DV 1: pv la moitié des pv du maître ; Init +3 Vitesse 450 m, 
escalade 4,50 m; CA 22 (comtact 21, prise au dépourvu 19); 
‘Attaque +11 corps à corps (morsure, 142-S et venin) ; Espace 
cccupé/allonge 15cm x 15 em/0; Anaque spéciale : venin ; 
Particularités : odora, pouvoirs conférés ; AL au choix JS Réf 45, 
Vig +2, Vol 3 Fr 1, Dex 17, Con 14, In 6, Sag 12, Cha 2. 

(Compétence ct dos: Détection +8, Discréion +23, Équiibre +11, 
Escalade +12, Perception auditive 48 (ou les valeurs du maitre si 
cles sont supérieures; Botte serète(morsure) 

Venin (Ext) Morsure, je de Vigueur (DD 11) ; effet imitial et 
secondaire: perte temporaire de 142 pois de Constitution. 


2 Souris (familier): FP— ; créature magique de taille 1; DV 1; 
pr La moi des pr du maître; ni +0; Vitesse 3 m, escalade 3 m ; 
(CA 19 (contact 18, prise au dépourvu 19); Attaque —; Espace 


CHAPITRE ! : SAVOIR PROFANE 


oceupé/allonge 15 em x 15 em/0; Particularités: confère un bonus 
de +2 aux jets de Déplacement silencieux, Odorat, pouvoirs 
conférés; AL au choix JS Réf +2, Vig +2, Vol+3 ; For 1, Dex 11, 
(Con 10, In 6, Sag 12, Cha 2. 

Compétences ct dons: Dscrérion +20, Déplacement silencieux +12. 
Équilibre 48, Escalade +10 (ou Les valeurs du maitre si elles sont 
supérieures 


Familiers pour maîtres 

de Très Grande taille ou plus 
Les maitres dont La til es supérieure aux taille habituelles 
peuvent appeler des familiers qui leur sont proportionnés, 
<omme indiqué dessous. 


TaoLE 1-2: FAMILIERS POUR MAÎTRES DE TRÈS GRANDE 
TAILLE OÙ PLUS. 

Familier Pouvoirs spéciaux 

Aigle - 

{de taille M) 

Chauve-souris — 

{de taille P) 

Chouette» Vision nocturne, confère un bonus de 

{de taille M) … +2 aux jets de Déplacement silencieux 


Corbeau Maitrise une langue 
{de taille P) 
Glouton … Confère un bonus de+2 
aux jets de Réflexes 
Léopard — Confère un bonus de +2 


aux jets de Déplacement silencieux 
Lézard géant. Confère +2 en Constitution 
Rat Confêre un bonus de +2 


sanguinaire _ aux jets de Vigueur 
Serpent Morsure venimeuse 
venimeux 
(de taille M) 

Caractéristiques 


Voici Les caractéristiques des familiers de la Table 1-2. On 
considère que le maitre est un personnage de 1er niveau, sans 
tenir compte d'éventuels bonus aux jets d'attaques et de sauve- 
garde dus à la race ou à La classe. 

Pouvoirs conférés : en plus de leurs propres pouvoirs 
spéciaux, les familiers accordent tous à leur maitre le don de 
Vigilance er les pouvoirs spéciaux lien télépathique et transfert 
d'effet magique dès Le 1er niveau. [Correction] Ils possèdent 
également le pouvoir d'esquive surarurelle (voir plus haut. 


2 Aigle de taille Moyenne (familier): FP— créture magique de 
taille M ; DV 2:pv 13 ou la moitié des pr du mate; Int 41; Vitesse 
3m vol 26 m (moyenne); CA 13 (contact 11, pris au dépourvu 12); 
Attaques +3 corps à corps (2 coups de serres 14+2) +1 corps à corps. 
coup de bec dé) Particularités: pouvoes conférés ; AL Cho 
JS Réf Vig +5, Vol; For 14 Dex 13, Con 14,16, Sag 14,Cha6. 

Compétences et dems: Détection +6/+14 à La lumière du jour, 
Perception auditive +6 (ou Les valeurs du maitre si elles sont 
supérieures); Arraques multiples. 


? Chauve-souris de Petite taille (familier) : FP—; créature 
magique de Petite till ; DV 2; pv La moitié des pv du maître; 
Init Vitesse 3 m, vol 12m (bonne); CA 13 (contact 12, prise au 
dépourvu 12); Attaque +2 corps à corps (morsure, 1d4-2) ; 
Particularités: vision aveugle à 36 m, pouvoirs conférés ; AL au 
choix JS Réf 43, Vig +2, Vol + 4; Fo 7, Dex 13, Con 10, Int 6, 
Sag14, Chat. 


“Compétences et dons: Déplacement silencieux +5, Détection 4 
Rerception auditive 49 (ou Les valeurs du maître si elles so 
supérieures; Botte secrète (morsure). 

Vision aveugle (Ext). la chauve-souris bénéficie d'un bond 
racial de +4 aux jets de Détection et de Perception auditive (ina 
‘dans Les totaux t-dessus). Ce pouvoir est annulé par Le sot sil 
portée visuelle 3m). 


Chouette de taille Moyenne (familier) : FP —; créatut 
magique de taille Moyenne ; DV 2 ; pv 13 ou la moitié des pv 
maitre; Init +13 Vitesse 3m, vol 18m (moyenne); CA 
contact 1, prise au dépourvu 13); Attaques +2 corps à corps 
serres, 14442) 40 corps à corps (coup de bec, 1461) ; Particularités 
confère un bonus de +2 aux jets de Déplacement silencieu 
pouvoirs conférés; AL au choix JS Réf +4, Vig +4, Vol 44 For 
Dex 13, Con 42, Int 6, Sag 14, Cha 

“Compétences et dans: Déplacement silencieux +19, Détt 
tion +6/+14 au erépuseule et dans l'obscurité, Perceptd 
auditive 244 (ou es valeurs du maire si elles sont supérieure) 
Ataques multiples. 


? Corbeau de Petite taille (familier): FP— créature magique 
Pie taille DV 2 pv La motié des pv du matt ni 1; Vies 
3m, vol 12 m (moyenne); CA 13 (contact 13, pris au dépourvu 1) 
Ataque +2 corps à corps (serres 1d3-3) Particularités : maitrise u 
Langue, pouvoirs conférés; AL au choix ;JS Réf +3, Vig +3, Vol 
or$, Dex 13, Con 12, Int 6, Sag 14,Cha 6 

Compétence et dons: Détection +6, Perception auditive +6 (ou 
valeurs du matr elles sont supérieures); Bote secrète (serre) 


? Glouton (familier): FP —; créature magique de til 
Moyenne ; DV 3 ; pu 25 ou la moitié des pv du maitre ; Intl 
Vitesse 9 m,creusement 3 m, escalade 3 m ; CA 15 (contact f 
pris au dépourvu 13) ; Attaques +4 corps à corps (2 grfes, 1441 
4 corps à corps (morsure 44641); Attaque spéciale  r266 
Particularités : confère un bonus de +2 aux jets de Réflexe 
pouvoirs conférés dort ; AL au cho ; JS Réf +5, Vig 47, Vol 
or 14, Dex:45, Con 19, It 6, Sa 12, Cha 10. 

(Compétenes: Détection +6, Escalade +15, Perception auditive à 
(ou les valeurs du maitres elles sont supérieures), 

Rage (Ext). Tout glouton blessé au combat devient enraÿ 
‘ès le round suivant et gagne +4 en Force et en Constitution, 
subit un malus de -2 à la CA. Il peut se calmer au prix d'un 

ion bre. 


9 Léopard (familier): FP —; créature magique de uih 
Moyenne ; DV 3 pv 19 ou la moitié des pv du maitre  Iit 4 
esse 12 m ; CA 16 (contact 14, pris au dépourvu 12); Ataques à 
corps à corps (morsure, 1dé+3).1 corps à corps (2 griffes, 41 
Attaques spéciales: bond, éteinte, pates arrière; Particularités 
confère un bonus de +2 aux jets de Déplacement silencieu 
pouvoirs conférés ; AL au choix: JS Ré 47, Vig +5 Vo 43 Fr 
Dex 19, Gon 15, Int 6, Sag 12, Cha 6. 

Compétences et dons: Déplacement silencieux +9, Détection 4 
Discrétion +9/+17 dans les épais fourrés ou les hautes herbe 
Équilibre 412, Escalade +14, Perception auditive +6 (ou Le 
valeurs du maitre si elles sont supérieures); Botte sec 
{morsure, griffes). 

Bond (Ext). Si le léopard bondit sur un adversaire lors d 
premier round de combat, il peut attaquer à outrance (actd 
complexe) même sil vient d'effectuer une action de déplacement 

Étreinte (Ex. Pour user cette capacité, le Jéopard do 
commencer par sir sa proie entre Les mâchores. Si parvient 
immoblser sa victime; peur ensuieLLacére avc ses pates ar 


rates arrière (Ext). Une fois qu'il a immobilisé sa proie, Le 
| lécpard peu, chaque round, porter deux attaques supplémentaires à 

dede ses pates arrière (+6 corps à corps, 14341 points de dés 
chacune) Cet araque spéciale fit également parte de ss options 
Lundi bonditsur son adversaire. 


Lérard géant (familier) FP —; créature magique de ville 
m Mojenne DV 3 pu 22 où la moitié des pv du maitre ; Ini +2; 
tés 9m, nage 9 m ; CA 16 (contact 12, pris au dépourva 14); 
Ataque +5 corps à corps (morsure, 1484); ariculrités : confère 
un bonus de à a Consrution, pouvoirs conférés; AL au choix ;JS 
Rés, Vig 16, Vol 3; Fo 17, Dex 1, Con 17, Int 6, Sag 12, Cha 2 
(Compétences: Déplacement silencieux +6, Détection +4, 
Dhcréion +7/+15 dans les régions à vépéution épaisse, 
scale 9, Perception auditive +4 (ou les valeurs du maîtres elles 
Miant supérieures). 


at sanguinaire (familier) FP—" créature magique de Petite 
Malle; DV: pr la moitié des pv du maître; Int +3; Vitesse 12m, 
éscalade 6m ; CA 16 (contact 14, pris au dépourvu 13); Arraque +4 
corps à corps (morsure, 144); Attaque spéciale : maladie ; 
Pandeulariés : confère un bonus de 42 aux jets de Vigueur, odorat, 
irsconféés AL au choix JS Réf +5, VIg +3, Vol 43; For 10, 
Dex t7, Con 12, It 6, Sg 12, Cha 
Rompees et dns: Dscrétion +11, Déplacement silencieux +6, 
de +1 (ou les valeurs du maitre si lles sont supérieures) 
esccrte (morue). 
DMaladie (Ex. lèvre des marais: morsure, jet de Vigueur 
DD 12) temps d'incubation 143 jours ; effet: perte temporaire de 
dà point de Dextérié er de Constitution (voir Maladie, page 76 du 
du Maire) 


Serpent venimeux de taille Moyenne (familier) EP — 
magique de rlle Moyenne ; DV 2 pr 19 ou la moitié des 
maire; Ii 3 Vitesse 6 m, escalade 6 m, age 6 m CA 17 


at pouvais conférés; AL au choix: JS Ré +6, Vig +3, Vol +3 
Dex 17, Con 1, It 6, Sag 12, Cha 2. 
(Gompéencs et dns: Détection +9, Disrétion +12, Équilibre + 
de +1, Perception auditive +9 (ou les valeurs du maitre st 
ot supérieurs) Brt secrète (morsure. 
MVenin (But). Morsure jet de Vigueur (DD 11) effet initial et 
pete temporaire de 1d6 pois de Constiution. 


miliers supérieurs 
lanceurs de sorts profanes ayant acquis le don Familier 
sieur (oir Le chapitre 2, les dons) peuvent choisie un 
est fier dans une lise différente qui offre des possible 
lésinhabiruelles. On y trouve des créatures possédant des 
uso spéchsux hors commu mais qui suivent ar ailleurs 
règles propres aux Fame. 


cils caractéristiques des familiers supérieurs de La Table 2-2 
éhapitr 2, ainsi que les familiers optionnel présentés dans La 


minimum requis, sans tenir compte d'éventuels bonus aux 
es taques e de sauvegarde dus à La race ou à la classe. 
Pouvoirs conférés : en plus de leurs propres pouvoirs 
aux les frmliers accordent tous à leur maitre le don de 
lance cles pouvoirs spéciaux lien télépathique et transfert 
«magique dès le 1er niveau. Ils possèdent également Le 
Bi 'esquive surrarurelle (voir plus haut 


2 Diablorin (familier): FP — ; extérieur de til TP (Loi, Mal); 
DV 7 à pr la moitié des pr du maire ; Iit 43; Vitesse 6 ml 15m 
parfaite) ; CA 22 (contact 15, pris au dépourvu 19); Attaque +8 
corps à corps (dard, 144 et venin); Espace oceupé/allonge 75 em x 
75em/0: Attaques spéciales: pouvoirs magiques, venin ; 
Particularités réduction des dégäts (5/argent) résistance au feu 
{20) vision dans es ténèbres, immunité contre Le poison, métamor- 
phose, régénération (2) pouvoirs conférés, conduit, communi- 
cation avec Le maitre; RM S ; AL LM ; JS Réf +6, Vi +3, Vol +6: 
For 10, Dex 17, Con 10, Int 10, Sag 12, Cha 10. 

(Compétences et dons: Connaissance des sorts +5, Déplacement 
silencieux +5, Détection +5, Discrétion +15, Fouile +5, Percepion 
auditive +5 (ou les valeurs du maître si elles sont supérieures) ; 
Botte secrèe (dard) Esquive. 

Pouvoirs magiques. Détection de La magie, détcion du Bien et 
invisbilté (uniquement sur lui-même) à volonté; suggestion 1 fois 
par jour. Tous ces pouvoirs sont lancés comme un ensorceleur de 
niveau 6 (DD du jet de sauvegarde égal à 10 + niveau du sort). Une 
vis par semaine, le iablotin peut également faire appel au sort 
communion pour poser jusquà six questions. À cette exception près, 
Le pouvoir fonctionne comme le sort du même nom, jeté par un 
prêtre de niveau 12. 

Vision dans les ténèbres (Sur). 1 voir dans toutes es formes 
d'obseurité, y compris celles créées par Les sorts ténèbres et 
ténèbres profondes. 

Venin (Ext). Dardjet de Vigueur (DD 13) effet initil perte 
temporaire de 1d4 points de Dextérié, eflet secondaire : perte 
temporaire de 244 points de Dentérité. 

Transformation (Sur). Le disblotn peut se transformer à 
volonté (action simple). Ce pouvoir fonctionne comme le sort 
métamorphos lancé par un ensorceleur de niveau 12, si ce nest que 
Le disblocin est Hmité à une ou deux formes de taille M ou moins. 
Les formes les plus courmment utilisés sont: araignée 
monstrueuse, corbeau, rat et sanglier. 

Régénération (Ext). L'cide affecte normalement Le disblotin 
de même que Les armes saintes ou bénites, pour peu quelles soient 
magiques ou en argent. 


® Élémentaire de l'Air de Petite taille (familier): FP — 
élémentaire de alle P (Air); DV 2 pv la motié des pv du malt ; 
Init 47 : Vitesse vol 30 m (parfite) ; CA 20 (contact 14, pris au 
dépourvu 17); Attaque +6 corps à corps (poing, 144) ; Attaques 
spéciales: maitrise de l'Air, tourbillon; Pariculsités conduit 
pouvoirs conférés, communietion ave Le maitre, élémentaire ; AL: 
au choix :JS Réf 46, Vig +1, Vol +4; For 10, Dex 17, Con 10,1nt 8, 
Sag 11, Cha 11 

(Compétences et dons: Détection +5, Perception auditive +5 (ou es 
valeurs du maitre selles sont supérieures); Artaque en vol, Botte 
secrèe (poing), Science de initiative. 

Maitrise de l'Air (Ex). Les créatures volantes subissent un 
malus dei à tous leurs jets d'attaque et de dégât contre l'élémen- 
rare de l'Air. 

Tourbillon (Sur) Toutes Les 10 minutes l'élémentaire peut se 
transformer en tourbillon, forme qu'il peut conserver pendant un 
round Sous certe forme de 1,50 m à la base, au diamètre maximal de 
9 mètres à son extrémité e dont a till peut être modulée entre 
3m et6 mil se déplace à a vitesse de vol normale. 

Les résrures de till Très Peite ou inférieure doivent réussir un 
jet de Réflexes (DD 11) pour éviter de subir 144 points de dépit, 
puis ri second pour éviter d'être soulevées en li et maintenues Si 
Ia créature est capable de voler, elle a droit à un jet de Réflexes par 
round pour échapper au tourbillon (mais subit néanmoins Les 
dépit). élémentaire peur éecter les créatures prises dans son. 
rourbllon à tout moment. 


(CHAPITRE 1 : SAVOIR PROFANE 


Sila base du tourbillon est en contzt ave Le sol, il soulève un 
age de débris qui rournoie follement autour de lui. Ce nuage est 
centré sur élémentaire et son diamètre est égal à la moitié de La 
hauteur du tourbillon. Le nuage gène L visibilité au-delà de 1,50 
mètres, même avec vision dans Le noir. Les créatures distante de 
moins de 1,50 mêtres bénéficient d'un camouflage conséquent (à 
50% es autres d'un camouflage total {voile Manuel ds Joueurs page 
133) Tour individu se trouvant à l'intérieur du nuage doi réussir un 
jet de Goncenertion (DD 11) pour pouvoir lancer le moindre sort. 
Élémentaire.mmunisé contre Le poison, Le sommeil, Le paralysie, 
Tésourdissement Les coups critiques et es prises en tenaille. 


9 Élémentaire de l'Eau de Petite taille (familier): FP — 
élémentaire de till P (Ea) ; DV 2 pv la moitié des pr du maître; 
Init 40; Vitesse 6m, nage 27 m; CA 20 (contact 11, pris au 
dépourvu 20); Araque +5 corps à corps (poing: 146+3); Attaque 
spéciales: maitrise de l'Eau, extinction des feux, maelstrôm 
Particularités : conduit, pouvoirs conférés, communication avec Le 
mañre, élémentaire ; AL au choix :JS Réf +1, Vig-4, Vol 4; For 14, 
Dex 10, Con 13, Int 8, Sag 1, Cha 11 

Compétence ét dons: Détection +$, Perception auditive + (ou les 
valeurs du maître telles sont supérieures; Arique en puissance. 

Maitrise de l'Eau (Ext). Bonus de +1 aux jets d'attaque et de 
dégits si son adversaire et lukmême sont au contact de l'eau, 
pénalité de -4 aux jets d'attaque er de dép si lun des deux se 
Arouve sur La tee ferme. 

Maclstrôm (Sur). Toutes les 10 minutes à condition de se 
srouver sous l'eau l'lémencare peut se transformer en macltrôm, 
orme quil peut conserver pendant un round. Sous cete forme de 
1,50 m à l base, au diamèrre maximal de 9 mètres à son extrémité et 
‘dont taille peur être modalée entre 3m et 6 mi se déplace à sa 
vitesse de nage normale. 

Les créatures de taille Très Petite ou inférieure doivent réussi un 
jet de Réflxes (DD 14) pour éviter de subir 1d4 pois de dégats, puis 
‘un second pour éviter étre entrainées et maintenues. Si La créature 
af nage, elle droit un jet de Réflexes par round pour échapper au 
malstrôm (mais subit néanmoins Les dépit). Lélémentaire peut 
éjcter es réature prises dans son maelstrôm à tout moment. 

La base du melstrôm est en contact avec le fond de l'eau, il 
soulève un nuage de débris tournoyant follement autour de lui. Ce 
nuage est centré sur l'élémentare et son diamètre est égal à La 
moitié de Le hauteur du maelstrôm. Le nuage gène La visbil 
delà de 1,50 mètres, même avec vision dans le noir Les créatures 
disantes de moins de 1,50 mètres bénéficient d'un camouflage 
conséquent (à 50%) les autres d'un camouflage total (voi le Mal 
des Jueurs, page 133) Tout individu se trouvant à l'intérieur du 
imuage doit réussir un jet de Concentration (DD 11) pour pouvoir 
lancer le moindre sort 

{Extinction des feux (Ext. Le contact de l'élémentaire éteint 
torches, feux de camp, lanternes non protégées et autres feux de 


réussssant un jet de disipation de La mage (st considéré comme 
étant de 2e niveau 

Élémentaire. Immanisé conte le poison le sommeil, La paralysie, 
Tétourdissement, les coups critiques etes prises entenaille. 


2 Élémentaire du Feu de Petite taille (Familer) :FP—jélémen 
aire de taille P (Feu) ; DV $ pv moitié des pv du marre; Int +5; 
Vitesse 45 m CA 18 (contact 12, pris au dépourvu 17); Attaque 4 
corps à corps (poing, 144 er feu, 144); Ataque spéciale : départ de 
feu Particularités : conduit, pouvois conférés, communication avec 
Le maire, lémentsre, eréarure du Feu ; AL au Choix: JS REF +4, 
Vig 41, VaL4 For 10, Dex 13, Con 10,1nt8,Sag 11,Cha 1. 


{Compétence et dons: Détection +S, Perception auditive +5 (oué 
valeurs du maitre si elles sont supérieures); Bote secrète (poing) 
Science de l'initiative. 

Départ de feu (Ex), Toute résture touchée par une attaqu) 
élémentaire de feu, ou qui Le frappe à l'aide d'armes naurelles ou 
mains nues, doi réussir un je de Réflexes (DD 11) sous peine 
senflammer Les flammes continuent de brler pendant 14! 
rounds (vor Prendre feu, page 86 du Guide du Maire). Une crétud 
en feu peut éteindre Les flammes selle y consacre une action 

Élémentaire. Immunisé conte Le poison, le sommeil, paralysé 
Tétourdissement etes coups ertiques etes prises en tea. 

Créature du Feu. Immunisé contre Le feu, Le froid lt inflige dd 
dégs doublés sauf en cas de jet de sauvegarde réussi. 


9 Élémentaire de la Terre de Petite taille (familier : FP— 
élémentaire de taille PCTere) DV 2; pla moitié des pr du maté 
Init-1 ; Vitesse 6 m ; CA 20 (contact 10, pris au dépourvu 20) 
Attaque +6 corps à corps (poing, 1464) ; Atraques spécial 

malrise de La Terre, poussée; Particularités: conduit, pouvot 
conférés, communication ave le maitre, élémentaire; AL au cht 
JS Ré +0 Vig 4, Vol 4; Fo 47, Dex 8 Con 13,1nt 8, Sag 1, Chail 

“Compétences l dons: Détection +5, Percepuion auditive +$(oule 
valeur du maitre telles sont supérieures); Attaque en puissance. 

Maitrise de la Terre (Ext), Bonus de +1 aux feu d'attaque ed 
dés si son adversaire et ll sont en contact avec le ol. Péalité 
4 aux jets d'attaque ou de dépit 1 lui ou son ennemi se trou 
“dans eau ou dans Les as. 

Poussée (Ext). lélémentare peut tenter une charge à m 
nues sans 'exposer aux attaques d'opportunité. Les modificateu 
correspondants au pouvoir de maitrise de a Terre (voir i-dessul 
s'appliquent au jet de Force opposé déterminants l'lémentl 
parvient à repousser son adversaire 

Élémentaire. Immunisé contre le poison le sommeil, para 
Tétourdisement, es coups critiques et les prises en tenalke, 


2 Faucon céleste (familier) : FP—; créature magique de tal 
TP; DV 3 pv a moitié des pv du maitre ; it 43; Vitesse 3m, 
18m (moyenne) ; CA 19 (contact 15, pris au dépourvu 16) 
Atraques 46 corps à corps (serres, 1442); Bspace occupé/allong 
7Sem x 75em/0; Attaque spéclale: châtiment du Mal 
Particularités : vision dans Le noir (18 m) résistance à l'acide, 
froid et à l'électricité (8) pouvoirs conférés, conduit ; RM 2 A 
toujours bon :JS Réf4S, Vig +2, Vo 4 ; Fr 6, Dex 17, Con 10.1 
Sag 14, Cha 6. 

“Compétences et dons: Détection +6/414 à la lumière du jod 
Perception auditive +6 (ou les valeurs du maître si elles 03 
supérieures; Botte secrète (serres). 

“Châtiment du Mal (Sur). Une fois par jour, Le faucon cé 
peut infiger 1 point de dégits supplémentaire au cours d'un 
Ataque contre un adversaire alignement mauvais. 


2 Homoncule (familier) : FP— ; créature artificielle detail 
TP; DV 7 pv le moitié des pv du maitre; nit +2 ; Vitesse 6 
ol 15m (bonne); CA 18 (contact 14, pris au dépourvu 16] 
(Atraques 44 corps à corps (morsure, 1d4-1 et venin) ; Espid 
“occupé/allonge 75 em x 75em/0; Attaque spéciale: venin 
Parteulrités» pouvoirs conférés, conduit, communication avec 
anale, eréarure artificielle AL au choix ;JS Réf +4, Vig +2, Vol 
For8, Dex 15, Con-— Int 10, Sag 12, Cha 7. 

Compétencs identiques à elles de son maire. 

enin (Ext). Morsure, je de Vigueur (DD 11); effet initial 
sommeil pendant 4 minute efer secondaire: sommeil pendant à 
minutes supplémentaires. 


Gréature artificielle. Immunisé contre Le poison, les maladies, 
esatraques mentales, Les coups critiques, Les dégits cemporaires, 
lafiblisement (temporaire ou permanent) des caractéristiques 
absorption d'énergie La mort ur dégäts excesis. 


9 Lérard voltaïque (familier): FP—: créature magique de Petite 
file; DV pra moitié des pv du maire Int +2; Vitese 12m, 
scale 6 m, rage 6m ; CA 19 (contact 13, pris au dépourvu 17); 
Ataques +3 corps à corps (morsure, 144); Arraques spéciales 
décharge étourdissante, décharge! mortelle; Particularités 
déecion des courants électriques, immuniré conte 'élecrrci 
pouvoirs conférés, conduit, communication ave Le maître ; AL a 
cho JS Réf 45, Vig 4, Vol +5 For 10, Dex 15, Con 13, Int 8, 
Su 12, Cha 

(Comptes: Détection +4, Discréion vtt, Escalade 411, 
Rercerin auditive 4, Saut +4 (ou es valeurs du maître selles sont 
supérieurs); iglnce. 

Décharge étourdissante (Sur). Une fois par round, le lézard 
volilque énère une décharge prenane pour cible une créature 
vante située à moins de 1,50 m. La cible subit 248 poines de 
Mégits temporaires, réduits de moitié sur un jet de réflexes 
(DD 12) réus. 

Décharge mortelle (Sun). Dès qu'au moins deux lérards 
ltalques se iouven à moins de 7,50 mètres un de l'autre, ils 
peuvent regrouper eur énerle électrique pour produire un choc 
Miolent ayant pour source l'un d'entre eux (au choix) Left couvre 
20 m dersyonecinflige 248 pois de dégät par Lrar participant 
be eau réusissant un jet de Réflexs (DD 10  e pombre de 
Has impliqués) e subi que La moitié des dépit indiqués. 

Reception des courants électriques (Exb. Détect automa 
auement toute décharge électrique se produisant à moins de 30 
mètres del. 


‘3 Méphite gelé (familier): FP — ; extérieur de Petite till (Air, 
Hold): DV7 pr a moitié des pv du maître; nt 47 ; Vitesse 9m, 
WolS m (paire); CA 22 (conter 14, pris au dépourvu 19); 
Attaque +4 corps à corps (2 griffes, 143 et 2 froid) ; Attaques 
pécles : soufle, pouvoirs magiques, convocarion de méphite 
ils: réure du Froid, guérison accélérée (2), réduction 
desdits (5/21) pouvoirs conférés, conduit, communition avec 

Mléate; AL au choix: JS Réf +6, Vig 43, Vol 43 ; For 10, Dex 17, 
Go 10 It 12, Sag 44, Cha 15 

(Compétences et dons: BIufF +6, Déplacement silencieux 49, 

Détection +6, Disréion +12, Perception auditive 46 (ou les valeurs 

“ dure elles sont supérieures; Science de linititive. 

Souffle (Sur). Cône déclats de glace utilisable tous Les 144 
“und 3 mêrres de long dégts 144, jer de Réflexes (demt-Bégäts, 
IDD 12 Les êtes vivants raant leur jet de sauvegarde (sauf sis sont 
imuniésou protégés contre Le froid subissent un malus de moral 
Me àlaCA etde-2aujer d'attaque, pendant 3 rourds 

ouvoirs magiques. Pnjetile magique 1 fois par heure, lancé 

ébmme par un ensorceleur de niveau 3 ; métal gelé 1 fois par jour, 

té comme un ensorceleur de niveau 6 

Gnssatin de méphite (Mag). Une fois pa jour le méphite peut 
M'eappelerun autre méphit gelé, comme sl utilisait l'équivalent 
Must cmvcaion de monss, mais n'a que 25 % de chances d'y 
harvenie Les créatures convoquées retournent automatiquement 
Mdielles viennent après une heure. Un méphite qui vient d'être 
» convoqué ne peur ps tliser ce pouvoir pendant 1 heure. 
> Gréature du Froid. Immunisé contre Le froid, le feu lui inflige 
» ds dés doublés sauf en cs de jet de sauvegarde réussi. 

» | Guérison accélérée (Ext). Le méphite gelé récupère 2 points de 

hi par round il est en contact avec un bout de glace de taille TP ou 

plus oui température est inférieure à 0 C. 


CHAPITRE 1 : SAVOIR PROFANE. 


(2 Ouvrier formien (familier) : FP — ; extérieur de Petite alle 
(Loi : DV 7 pv la moitié des pv du maire ; Int +2; Vitesse 12 m ; 
{CA 21 (conter 13, pris au dépourvu 19) ; Attaque +5 corps à corps 
morsure, 144+1); Particularités résistance à l'électricité, au feu et 
aux attaques soniques (20), immunité contre le poison, La pétrif 
cation et L froid, pouvoirs conférés conduit, communication avec 
Le maitre ; AL LN 3 JS Réf +4, Vi +3, Vol 45 ; Fo 13, Dex 14, Con 1 
Int9, Sag 10, Cha 3. 

Compétences et dons: Artisanat (une forme au choix) +4, 
Escalade +3 (ou Les valeurs du maitre si elles sont supérieures) 
Talent (Artisanat) 


9 Pseudo-dragon (familier): FP— dragon de aile TP; DV7 + 
ps a moitié des pv du maitre ; ni 40; Vitesse 450 ml 18m 
parte); CA 22 (contact 12, pris au dépourvu 23); Attaques +5 
corps à corps (dar, 143 et vend), +0 corps corps (4, morue) 
Espace ocupéallonge 75 cm x 75 em/0; Attaque spéciale: venin; 
Particularités: immunités contre le somme el paralysie 
dévction de l'nvisbilité,rélépathi, pouvoir conférés condui 
communieation avec le maitre RM 19 ALNB JS Ré +3, VI 4, 
Vol #6 Fr 1, Dex 1, Con 13,1 10, Sa 12, Cha 10. 

(Compétence dns: Détection +8, Discrétion +16/+24 en frét où 
au milieu dune végétation abondante, Fouile +2, Frception 
auditive +8, Sens de orientation +3 (ou Les valeurs du maitre selles 
sont supérieures: Vigilance. 

Venin (Ext). Dad, jtd vigueur (DD 42) ft: sommeil 
pendant 1 minute, fer secondaire: sommeil pendant 13 jou. 

Détection de l'invisbiité (Ex, Bénéficie en permanence du 
pouvoir de dtction de l'invité (comme Le sort du même nom, 
portée 18 mètres). 

Télépathie (Sun) 1 peut communiquer télépahiquement avec 
toute créature parlant Le commun ou le ylveste (portée 18 mêtres. 


9 Quasit (familier) + de alle TP (Chaos, Mal): 
DV 7 pr la moitié des pv du maire ; it 43; Vitesse 6m vol 15 m 
{pafsite); CA 22 (ones 1, pris au dépourvu 19) traque 48 corps 
corps (2 gris, 1d3-1 et venin), +3 corps à corps (morsure, 141); 
Espace occupé/allonge 75 cm x 75 cm/0; Attaques spéciales 
pouvoirs magiques, venin Particularités: réduction des dégits 
{s/argent), résistance au feu (20) immunité contre le poison vision 
dans les ténèbres, métamorphose, régénération (2), pouvoirs 
conférés conduit, communication avec Le maitre ; RMS ; ALCM JS 
Réf 6, Vig +3, Vol +6 For 8, Dex 17, Con 10, nt 10, Sag 12, Cha 10 

(Compéemcs et dons : Connaissance des sorts +4, Déplacement 
silencieux +6, Détection +6, Discrétion +14, Fouille +4, Perceprion 
auditive +6 (ou es valeurs du maitre si elle sont supérieures); 
Hotte secrète (gifs, morsure). 

Pouvoirs magiques. Détetion de la magie, détection du Bien et 
insblité (uniquement su luk-méme)à volonté ; frayeur 1 fois par 
Joue (comme e sort mais dans un rayon de 9 m) Tous ces pouvoirs 
sont lancés comme un ensorceleur de niveau 6 (DD du jet de sauve- 
arde égal à 10 + niveau du sort) Une fois par semaine, Le quast peut 
“également faire appel au sort communion pour poser Jusqu'à six 
questions À cette exception près, Le pouvoir fonctionne comme le 
sort du même nom, jeté par un prêtre de niveau 12 

Venin (Ext). Gif jet de vigueur (DD 13); effet ittal perte 
temporaire de 1d4 points de Dextérié, effet secondaire: perte 
temporaire de 24 points de Dextérité. 

‘Transformation (Sur). Le quasi peut se transformer à volonté 
{action simple. Ce pouvoir fonctionne comme Le sort métemomhoe 
Lancé par un ensorceleur de niveau 12, si ce n'est que le quasit est 
Himité à une ou deux formes de rille M ou moins. Les formes Les 
lus couramment utilisés sont: chauve-souris crapaud, loup et 
rille-pattes monstre 


Régénération (Ex). acide affecte normalement le quasi, de 
même que les armes saintes ou bénites, pour peu qu'elles soient 
magiques ou en argent. 


2 Serpent venimeux félon (familier) FP— créature magique 
de taille TP DV 3; pe la moitié des pv du maitre ; Int +3 Vitesse 
4,50 m, escalade 4,50 m, rage 4,50 m ; CA 19 (contact 15, pris au 
dépourvu 46); Antique 46 corps à corps (morsure, venin) ; Espace 
oceupéallonge 75 em x 75 em (lowé)/0 Particularités résistance 
au feu et au froid (5), vision dans Le noir (portée 18 m) odorat, 
pouvoirs conférés, conduit ; RM 2 ; AL toujours mauvais: JS Réf +5, 
Vig +2, Vol +4 or 6, Dex 17, Con 11, Int7,Sag 12, Cha 2 

Compétences et dons: Détection +8, Discrétion +18, Équilibre +11, 
Eealade +12, Perception auditive 48 (ou Les valeurs du maitre si 
elles sont supérieures); Bore secrète (morsure). 

Venin (Ext). morsure, jet de Vigueur (DD 11); effet imitial et 
secondaire: perte temporaire de 1dé poines de Constiraion. 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, le serpent 
venimeux flélon peut nfliger 1 point de dégles supplémentaire au 
cours d'une attaque contre un adversaire d'alignement bon 


D Strige (familier): FP— ; monstre primitif de taille TP; DV 5; 
pv La moitié des pv du maitre; Int +4 Vitesse 3m, vol 12m 
{moyenne) CA 19 (contact 16, pris au dépourvu 15); Attaque +8 
corps à corps (contact, trompe, 143-4) ; Espace oceupé/allonge 
75 em x 75 em/0  Ataques spéciales : fixation, absorption de sang ; 
Particularités pouvoirs conférés, communication avec le maitre, 
conduit; AL au choix; JS Réf +6, Vig +2, Vol +5 ; Fr 3, Dex 19, 
(Con 10, Int 8, Sag 12, Cha 6 

Compétences et dns: Diserérion +14 (ou Le score du maitre sil est 
supérieur); Bote secrète (trompe) 

Fixation (Ext). St a strige réussi son attaque de contact au corps 
à corps, elle utilise se huit pattes pour sartacher à sa proie. À partir 
de cet instant sa CA passe à 12. 

Absorption de sang (Ext) La strige fixée boit le sang de sa 
victime, lui faisant perdre temporairement 1d4 points de 
Constitution par round ou ll reste accrochée. Dès qu'elle  pompé 
‘ne quandté de sang correspondant à 4 points de Constituion, lle 
se détache et digère pendant 8 heures, période pendant Laquelle La 
strige ne peut plus absorber de sang 


Les familiers et le combat 
Esorceleur ou magicien, ous aimez guère Le combat physique: 
a confrontation directe 'est pas votre point fort. Avec un familier 
sure bras les probable qu vous répagnerez pas encore à vous 
jeer au combat. Même le amer dun mate de haut iveaest 
ne proie Écilepour un ennemi capable duntel dé. 

La meilleure protection que vous pouvez offrir à votre 
familier est tout simplement de Le laisser à a maison, voire au 
amp lorsque vous partez à Faventure. Cette stratégie épargne 
Au famille les périls auxquels vous devez fire face et garanti La 
présence d'une sentinelle digne de confiance pour surveiller 
Vos possessions, voire pour Les défendre si nécessaire Si le 
famlierne peut empécher un coup de main sur vos biens, il 
of néanmoins un témoignage sur es événements ou pourrs 
même prendre les malandrins en filaure jusquà leur bsse 
dopéruane 

ant que Vous rester à mois de 1,5 km de vtr amer: vous 
serez sert instantanément de tout problème (grâce au lien 
Kélérathique qui vous un. Si léloignement et pl grand une 
<raiaion vous permeur de prendre des nouvelles Votre familier 
st pour vous un sujet le à repérer er à parti du 13 niveau l 
st possible d'employer sers sur itunes par jour sans 
oi recours un sort ou un insrument de seruttion. 


Pour le cas où votre familier vous accompagne dans 19 
aventures il est préférable de prendre quelques précautions af 
de le protéger. 


Dangers physiques 

Malgré l'amélioration de sa Classe d'armure et de ses points d 
ie un familier es bien plus vulnérable aux attaques de corps 
corps ou à distance que son maitre, Toutefois, Le famille 
Koujours autorisé à occuper le même emplacement que vous, à 
ui ui offre un abri conséquent. Ceci lu accorde un bonus de 4 
À la CA et mieux encore, le protège de toute attaque d'opel 
unité Partager Le même emplacement ne gêne aucun des de 
partenaires: grâce au en télépahique Le fumier este instinct 
ement hors de vor chemin e, dns Le même temps vous été 
intutivement de trébucher ou de marcher dessus. Le seul dé 
présenté par ere tactique et La possibilité qu'une attaque dirigé 
Contre le familier vous atcigne à sa place (voir page 13 
Manuel des Joueurs). 

Autre possibilité Le transport du famille dans une boîte, u 
poche ou tour autre conteneur dans Lequel peut se cachert 
Pénéicier ain dun abri total. Un certain nombre dobjd 
spécifiques sont conçu à cet effet (rlrau Chapitre 4, Les ou 
du méseo) 

Le maîr prévoyant protège également son famille parus 
de magie défensive. Cette tiche est fsiltée par Le pouvoir à 
Aransférer Les fes magiques et des sort el que dgnoenr 
Flu déplacement, am de mage et mage mio 


Dangers magiques 

En règle générale, les sots de zone représentent la menace 
plus importante qui pèse sur la survie de votre famili 
Heureusement, a majorité d'entre eux autorise un jet de Ré 
pour diminuer de motié Les dépits ete pouvoir d'esquve sure 
turelle dun familier lu permet souvent d'échapper toalemet 
aux dépts causés pr ces sors 

Rater ce jet de sauvegarde signifie que le familier suit 
moitié des dégis, mas cela peut se révéler mortel, au vu del 
faible quantité de points de vie done il dispose. Tout ce 
améliore Le jet de Réflexes de votre familier augmente #0 
chances de survie. Labri constitué par Le maitre (voir plus 
‘donne au familier un bonus de +2 pour ce jet, donc garde) 
proximité à moins d'avoir une bonne raison de l'envoyer all 

Les sort ofrant une protection contre les énergies destrh 
five constituent ue bonne asurance conte ls jets de Ré 
ratés de vote familier, Protcion conte Les ner dette 
<ficace dans cete situation, mais ce sot vous oblige à anticipé 
Les 1ypes d'attaques que vous allez subi. Heureusement, pe 
te transféré Si un affrontement prolongé est à prévls ol 
seriez ben inspiré de lancer globe d'ivulnérbiité parte ou) 
Simvulmérabité renforce. Ces sorts arrétent les efets de 
hostiles tout en vous permettant de jeter vos sorts libre 
Bien sûr, si votre familier ou vous-même devez quiter La sphèl 
immobile créée par le sort, la protection est perdue, mali 
méshode reste eficace rat que vous pouvez tenir potion. 

Les effets se répandant sur toute ue zone ou acc 
plusieurs cibles, mais qui autorisent pas de je de Reflet 
ont particulièrement dangereux pour ls familiers. Il en x 
bien plus que vous ne pourriez penser de prime abord: br 
acide brume mortelle, flétrsure,projctle magique, les feet 
mot e pouvoir, atophonie, ri plainte 'outre-tombe, pour à 
<ier que quelques-uns. Beaucoup de ces sorts sont de bd 
niveau, inurle donc de rop en faire dans un premier tem 
Sachez cependant que, si vous y êtes confronté les mesures à 
défense habituellement fiables révéleront des filles Ans 


aie d'nvuinérbiité partiel narrétera pas Les sors supérieurs 
au 3e niveau, et protein contre ls énergies dtrucives sida en 
rien contre un sort de cacophomie, Résistance à La magie offre, lui 
ne sote de protection générale, er il est utile de le lancer 
même votre amilir est déjà doté d'une résistance à la magie 
{le sort procure une valeur supérieure). Autre avantage, vous 
pouvez partager son fer avec voure familier par Le biais du 
Aransfer. Prleion contre Les sors se révélera tout aussi efficace 
Kbien-que ce sort puissant soit coûteux à lancer). Si vous 
connaissez les sorts dont vous risquez d'être victime, demandez 
Au prêtre du groupe (il en est capable bien sûr) de lancer 
immo Le sors sur votre famili: 

Al peut s'avérer délicat de défendre vorre familier contre Les 
or qui le lblet directement, comme project magique, charme 
mon ou doigt de mort mais Les astuces qui précèdent sont 
souvent efficaces dans de telles siruations. 

Lis sort de charme et de coercirion lancés sue un familier 
situent certes un désagrément, mas pas nécessairement une 
tatophe. À chaque fois que votre familier réussie un jet de 
sauvegarde contre un sort de ce type (ou plus généralement 
otre tout sont dépourvu d'effet phyique évident) vous en serez 
vert, à condition d'être situé à moins de 1,50 km de lui: le 
fimiler vous informe grice au lien télépathique du 
Hmillemenr, voire de La volonté hostile qu'il a ressentie. Dans 
lamëme situation, st vorre familier rat son je de sauvegarde, 
ous setirez immédiatement qu'il se passe quelque chose 
Ainormal. nya pas grand-chose à faire tant qu votre familier 
éséoumi à un ft de corciion. S'l està portée de main, vous 
poüvez tenter de l'traper et de l'immoblisr avant quil ne se 
blese ou fasse quelque chose de déplasant, ou vous pouvez 
ser de dissiper cet effet. Les charmes sont plus fciles à 

Méombane. Si vous donnez un ordre contradictoire à vor 

familier alor quil est victime d'un charme, obtient un nouveau 

je sauvegarde (à condition que esor en question autorise des 
es de sauvegarde quand le sujet reçoit des ordres contraires à s2 
ture). Un maitre rusé ordonner à son familier de ne jamais 
Accepter les ordres de quiconque à part lui. Le familier sen 
Houvientet a droit à un nouveau jet de sauvegarde à chaque fois 
ilestsous ff d'un charme et qu reçoit un ordre. 


Mes familiers et les objets magiques 
Éguiper vote familier d'objets magiques est un excellent 
moyen de le protéger et de lui donner un certsin potentiel 
offensif. Vous pouvez acheter de tels objets pour votre 
mpsgnon, où Les Lui donner lorsque vous n'en avez plus 
usage, comme un anneau de protection +1 si vous découvrez le 
Abe anne dans une version supérieure 
Quels sont les objets magiques qu'un familier peut utiliser ? 
usquun grand nombre d'etre eux s'adapte aux utilisateurs 
ul que soit eur tale, réponse es simple: besucoup. Masil 
Messe quelques exceprions Les familiers ont pas La possibilité 
employer objets à fin dincantation ou à potentiel magique, car 
ne sont pas des jeteurs de sort. De même, un fimilier 
Anépable de parer ne peut pas prononcer Les mots de 
mmande. La majorité des familier est également dépourvue 
| des maitrise et des membres préhensiles nécessaires à l'usage des. 
Lames. reste néanmoins Les prions (à condition de pouvoir es 
vel verse) ex anneaux et La plupart des objet dont on 
“ pts vétirerceuxque l'on porte 
Le Guide du Main (page 176) précise Les différents emplace- 
ent disponibles surune créature humanoide pour porter des 
Ghjeis. Les miles ont des emplacements équivalents, Par 
semple un qudrupede ue des pates arrière pour Les objets 
porté aux pieds e ses parts de devant pour Les cbjers que lon 
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porte à La main. Pour les oiseaux, considérez Les pates (ou jambes) 
<corame les mains (et es bras, er Les ailes comme Les jmbes ou les 
pieds. Les ailes d'un bumanoïde (ou d'un quadrupéde) capable de 
voler, comme un diablotin (ou un pseudo-dragon), offrent pas 
d'emplacements supplémentaires pour Les objets magiques. La 
créature peut porter des objets magiques «à placer sur les 
jambes » aussi bien sur Les ailes que sur ses jambes (ou pattes) 
arrière, mais pas aux deux endroits. Un serpent porte les objets 
sur sa tte ou son corps. 

Votre MD peu décider qu'un objet ne convient pas 
de créatures dont fait parte votre familier, Peut-être le persus 
derez-vous d'autoriser votre chat à mettre des bottes, en citant le 
conte du « Chat Boté », mas niy comptez pas pour Votre Serpent 
venimeux. Les créatures comme les chauve-souris ou les 
‘chouettes ont tendance à mal supporter les capes, qui encom- 
rent leurs ailes. Dans la plupart des cas, méme si votre familier 
est incapable dutliser un objet donné, let possible de créer ou 
de faire créer) quelque chose d'équivalent, mas mieux adapté. Par 
exemple, vous pourriez créer une pare de bandeaux d'ailes de 
mapadité pour les ailes d'un faucon ou d'une chauve-souris, qui 
fonctionnersient exactement comme des te de api. 


QUELQUES PRÉCISIONS 
_SURILES COMPÉTENCES 


Cette parte présente plusieurs astuces et suggestions sur usage 
efficace des compétences Connaissance des sorts et 
Connaissance (mystères) que de nombreux ensorceleurs et 
magiciens maitrisent. 


Quelle compétence utiliser ? 
À quelle occasion devez-vous faire un jet de Connaissance des 
sorts et quand devez vous effectuer un jet de Connaissance 
{smytèes) ? Dans bien des as, le résultat est similaire, Ce sont les 
<arconstances qui font férence. 

“Connaissance des sors est la capacité d'étudier et de 
comprendre une magie active. Cette compétence est url 
lorsqu'un personnage tente d'identifier où d'analyser un effet 
magique ou une aura. Un tel jer est approprié dès los que Le PJ 
Aa appel son expérience et son intuition pour comprend un 
phénomène magique, tels pas lente de se remémore un 
Élément quil peut avoir lou entendu dans Le passé. 

“Connaissance (mystères) représente le savoir académique en 
matière de mage, et cete compétence exige aucune pratique 
des arts magiques. De nombreux érudits en le matière sont 
incapables de lancer le moindre sort On emploie Connaissance 
{mystères lorsque Le personnage essaie de se souvenir d'un Fait 
où dun événement qui concerne un effet, endroit, un objet ou 
ane créarure de narure magique. 


Connaissance des sorts 
Cette compétence vous perme didenafier es sorts au moment 
de Fincanttion, où pendant a durée de leur ele; elle a de 
nombreux usages souvent essentiels Reportez-vous à pape 65 
du Manuel des Jura pour un complément d'information. 


famille 


Identifier un sort pendant l'incantation 
Le DD pour reconnaitre un sort pendant qu'il est jeté est de 15 à 
Le niveau du sort. Vous examinez scrupuleusement le jeteur de 
sors, écoutant Les mots qu'il prononce, observant chacun de ses 
gestes et notant les composantes matérielles ou le focaliseur 
employés. Pour chacun de ces éléments que vous mères pas en. 
mesure de discerner le DD augmente de +2. Par exemple, sun. 
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adversaire jette un sort silencieux et n'effectue aucun geste, votre 
IDD pour Le jet de Connaissance des sorts augmente de +4. 

Vous pouvez employer cetre compétence pour identifier un 
sort même si celui-ci ne possède aucune composante (verbale, 
gestuelle ou matérielle) : la magie requiert une concentration: 
nouble. Néanmoins, il est indispensable de voir ou d'entendre Le 
jeteur de sorts. 

La distance constitue également un Facteur important. Dans des 
conditions d'éclairage et de visibilité correctes, es possible de 
discerner et d'analyser Les gestes à 27 mères au plus, et les compo 
santes matérielles jusqu'à 18 mêtres. Les composantes verbales 
sont perceptible jusqu'à 9 mètres, si rien ne gêne l'audition. Au- 
delà de ces distances, l est impossible de discerner les éléments 
requis. De Ia même manière, si les conditions ambiantes ne 
permettent pas l'observation complère du sort, le DD augmente. 
Si par exemple, un adversaire est caché entièrement par le 
brouillard ou l'obscurité, votre jet de Connaissance des sorts 
s'effectuera avec un DD acer de +4, parce que vous êtes dans 
Tineapacié devoir ses composantes gestuelles et matérielles. 


Identifier un sort en cours 

Il est ile de connaitre La différence entre un muge nauséahond et 
{une brume mortelle, ou de savoirs le son que vous entendez est 
produit par une cloche normale ou par un sort d'alarme. Le DD du 
Jet de Connaissance des sorts pour identifier des effets existants 
est de 20 + le niveau du sort. Le sort en question doit produire 
quelque chose que vous pouver voir, entendre, goûter, sentir ou 
oucher, comme une boule de feu, un éclair des nuages, des brumes 
où des sons. I est impossible d'identifier des effets que vous ne 
percevez pas directement. Par exemple, vous me pourrez pas 
Adencifier un sort délai au son qu'il produit. Dans certains cas, 
néanmoins observer es conséquences d'un sort vous permettra 
de l'idencifier. Ainsi, en observant Les actions sccélérées d'une 
créature, vous pourrez reconnaître es effets d'un sorr de rpdité. 
De même, Connaissance des sorts peut servir à déterminer st un 
objeten mouvement est animé ou bien sil est simplement déplacé 
parle bais d'une manipulation à distance ou d'une autre force. 


Matériaux créés par magie 
Ales possible de savoir une barre de métal aéé érigée pare 
sort mur de fer ou lu objet pécfique a té té paru sont tel que 
Aréstion mineure C'est une utilisation dela compétence similaire à 
la reconnaissance d'un effet magique en cours, et Le DD est le 
même Vous pouvez également effectuer des jets de Connaissance 
‘des sorts pour repérer une créature ou un objet métamorphosés, 
mas vou aurez aucun moyen didentfer leur forme d'origine 


Effets magiques étranges 
Comprendre un effet magique inconnu où unique est analogue à 
Tidenifiction dun sort en cours. Voue pouvez observer Fleet 
tenter de déduire ses conséquences. SL par exemple vous découvrez 
une fontaine dont eu provoque a oi chez ceux quil boivent, 
vous pourrez tenter de découvrir ce quelle fit Le MD exigea peut: 
tre de vous un ace dangereux, comme toucher où goûter le guide 

‘signer un DD aux jets de compétence pour ce usage de 
“Connaissance des sorts s'avère parfois ardu. En règle générale un 
DD de 30 le niveau du sort dont effet ele lus proche parait 
convenable Dans notre exemple, DD pour déterminer effet 
ea fontaine seralt 37 puisque aiénaton mentale fui parti des 
os du 7eme 


Connaissance (mystères) 
Cet compétence mesure votre ir personnel en matière de 
mg On fut pou pris cet niendetles del 


d'un objet ou pour recons nomène d'origine mapiqu 
oi quelques exemples de ce quil est posible de faire etes D 
standards pour de telles tentatives. 


DD 40 sdistinguerun golem etun objer aimé. 

DD 15 reconnaitre me crésurefélonne ou céleste. 

DD 30 : se remémorer le mot de passe d'une porte fernk 
magiquement. La porte en question doit être uffisammet 
fameuse pour que ce mot soit connu (la Connaissance d 
mystères ne vous permet pa de deviner les mots de passe d 
routes Les portes que vous aurez à franchi, 


LES ENSORCELEURS 
LES MAGICIENS ET Li 
—MONDE QUI LES ENTOURI 


De bien des façons ls ensorcleurs et les magiciens se tiennent 
l'écart des affaires du monde. ls ne s'en portent que mieux; eu 
‘dont le domaine est l'sotérisme et limmarérieL À première 
peu de choses diférencient ces deux classes ceux qui en 
parte détiennent de vastes pouvoirs magiques, incompréhet 
sibles au commun des mortel ignorant du savoir profane. De 
un spectateur observant un ensorceleur et un magicien jte 
même sort les verrait tous deux employer les mêmes mots, 
mêmes gestes et les mêmes composantes matérielles. 

Four es lanceurs de sort eux-mêmes les fférences sont à af 
évidemes et profondes Le magicien développe a magie par léud 
et la discipline intellectuelle. Lensorceleur atteint Les mêré 
objectifs para grâce des force intérieure et de son intuition. 

Des deux l'nsorceleur est le plus susceptible de garder 
contet avec e este du monde. Sa magie étant ssue dun tale 
Anné, la aucune raison de passer des heures sur des grimoir 
pousséreux où de se concentrer sur l'acquisition quotidienne d 
son potentiel magique, er il dispose don de plus de temps poë 
sortir et se promener. Souvent, les ensorceleurs voient l 
magiciens comme une clique sectire et pédante d'individé 
réunis en groupuscules bavard, glosant sans in sur es ivesd 
sors les formules profanes et leurs derniers exploit en matt 
de magie. Les ensorceleurs sont fréquemment populiré 
agréables à regarder, voire Les deux {ce que reflète eur valeur 
Charisme élevée), Aussi, ils s'intègrent plus facilement que l 
magiciens en société (bien quil soient peu nombreux à paré 
Texcellence des bardes dans ce domaine). Néanmoins il reste 
généralement sur leurs gardes Lorsqu'ils sont au milieu des ge 
ordinaires. La majorité de la population redoute Le pouvoir de 
magie profane, et La rumeur fort répandue selon Laquelle dus 
de dragon coulerait dans Les veines des ensorceleursn'amélof 
as vraiment eur réputation. 

Les magiciens recherchent l'isolement par nécessité mais ce 
également par nécessité quil sont moins sujet à 'introspecioë 
Eux ne peuvent développer leur magie par La simple explortct 
de leur âme et de leur esprit ils doivent découvrir des source 
externes de connaissance et de compréhension, C'est habitul 
lement dans des livres écrits par d'autres. magiciens quil 
rrouvent ce dont ils ont besoin. Deux magiciens œuvrant 
concert peuvent en retirer d'immenses avantages, en particle 
par La mise en commun de Leurs livres de sors. Le ensorcceut 
peuvent se soutenir moralement, échanger leurs technique 
Favorites de méditrion ou se décrire mutuellement leurs lu 
récentes découvertes intérieures, mas ce type de coopératit 
donne rarement des résultats comparables à ceux atteints par 
travail d'équipe de plusieurs magiciens, Pour ces derniers, à 


ensorceleurs semblent 
superficiels er dilertantes, naturel 
lement doués pour la magie, mais 


dépourvus de La volonté (voire de la capacité) néc 


miser réellement et art. 


Devenir un magicien 
Mot personne capable de comprendre La 
Héhniques de La mage profane ent qualifiée 
magicen Hibiullement, cet compréhenss 
ne longue période dar 
mené ou au sein d'une acadé 
Le 


ou d'un éubl 
Aile) Lérudiant en magie profane étudie d'abord La lecrure 
des ivre tours de magie 
Une fois que a méthode pour préparer un sort est comprise et 
maitrise, l'apprentissage d'au moins un sort du ter niveau est 
ouvent rapide, Après cel, acquérir plus habileté et de savoir 
let auune affaire de pratique ct d'expérience. 


Devenir un ensorceleur 
Becoup d'en 
puberté produisant des effets magiques spontanément sous 
ef dun stress émotionnel. On croit généralement quil 
Hdentau moins un peu de sang de dragon dans Les veines 
fast leurs pouvoirs magiques. Ceterumeur est peut 
Deus es ausi variée que es ensorceleurs eux mêmes. Certains 
semblent cffctivement compter des dragons par 
ancre ou d'autres ascendant qui leur ont transmis une forme 
dhésinge magique, comme des célestes ou des Félons) mas de 
airs dun 


le un ou de 


puis il 


Jeurs révèlent des pouvoirs ru 


nombreux ensorceleurs prétendent tirer leurs px 
conti privilégié avec différents esprits. I peur s'agir d'ancètres 
de supérieurs d'un autre plan, de créatures féeriques ou 
simplement de sources d'énergie issues de divers endroits. 
D'autres portent des friches ou des totem qui (so 
pérmeten de Lancer des sorts. 


sant) leur 
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la vérité 


sur es p des ensorceleurs 41 est 


indéniable que besucoup d'entre eux découvrent leurs pouvoirs 


de leur carrière d'aventurier.Lls 


déclarent habituellement avoir trouvé en eux un talent mag 


que 
latent, qu'ils peuvent désormais développer et contrôler, d'une 
Façon très similaire aux personnes qui se découvrent subitement 
‘un don pour a musique ou La poésie. 


Le rôle des magiciens 
et des ensorceleurs 


La connaissance profane et le pouvoir magique des magiciens et 
Leurs les place souvent dans des rôles très spécialisés 


des ensor 
au sein de la société qui les accueille. En général, il se rangent 
les catégories suivantes 


achine de guerre: ce jeteur de sort fournit une puissance 
offensive magique à une armée ou un autre groupe, avec des sorts 


els que boul de feu. Les ensorceleurset les évocateurs excellent 


Protecteur : gardien ou sentinelle, le jeteur de sort érige des 

barrières contre Les attaques magiques et assure une surveillance 

diverses menaces. iles devins et es abjurateurs sont les 
liés. 


pi 


‘Conseiller : en ant que sage ou conseiller, ce jeteur de sorts 
eat 


de toute information utile, il aide à la conception des 
plans, et joue même parfois un rôle d'éducateur pour divers 
sujets. Les magiciens, quelles que soient leurs écoles, excellent 
leur expérience dans La recherche et 


dans certe fonction grâce 


L'exploitation des informat 
‘gociateur : pour ce jeteur de sot chargé de résoudre toutes 
de problèmes les tâches sont variées, quil s'agisse d'aaiser 
diplomatiquement une sisation politique volatile, de rassembler des 


informations ou de trouver le moyen de contourner ou d'éliminer 
Les embarres Les ensorcele 


y sont généralement for habiles, 
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s'appuyant sur leurs compétences sociales développées et le pouvoir 
de lancer le même sort plusieurs fois de suite. 

Polyvalent: cette catégorie combine les différentes fonctions 
remplies simultanément par le personnage. Le magicien de cour 
rypique est, par exemple, à La fois conseiller et protecteur. Un. 
aventurier jeteur de sort sera fréquemment sollicité pour toutes 
sortes de sruations. Les magiciens qui possèdent habituellement 
un éventail plus large de sors et de compétences, seront souvent 


meilleurs dans ce rôle que les ensorceleurs. 


ORGANISATIONS : 


pour le MD : 
app Einomatons 

Vo une pete astuce pour conti 
buer au bon déroulement de ls: 
for. Stunfoeur oubli un 8. 
ment de savoir profane que son 
personnage connaît forcément, le 
MD peu lui demander un jet de 
Connaissance (mystares), pour 
ranimer sa mémoire défaillante. 11 
Nat mieux toutefois ne pas en 
buse sou pin que es Eueurs 
Se considèrent dégagé de l'obl 
À suion de se souvenir des détails 

Ou dépossédés du contrôle dela 
{| station 


DD 10: un fait bien connu, 
«comme la vulnérabilité des Iycan- 
thropes contre les armes en 
argent. 

DD 15 : une connaissance plus 
spécifique, comme la résistance 
au froid des créatures iélonnes. 

DD 20: un savoir ésotérique, 
comme la liste des sorts qui ae 
tent chaque type de golem. 


Les lanceurs de sorts profanes sont souvent des 
solaires ls sont secrets, jaloux de leur pouvoir et 
de leur savoir, égotises et avides de connaissance 
magique. Néanmoins, tous ne sont pas des indii- 
dualites, et ceux dont Les convictions ou les 
objectifs sont communs se regroupent parfois pour 
constituer une organisation. Cemains de ces 
Aroupes (et en partulier ls académies de mages) 
xtsent depuis des ces e bénéficient du respect 
des communautés qu les accueillent. D'autres 
erpanisations sont plus récentes, plus secrètes, 
voire Les deux, et génèrent souvent Le doute et a 
méfiance dans La population voisine 

{Un lanceur de sorts pet vouloir rejoindre une 
organisation particulière afin d'en retirer divers 
avantages, quil obtiendra en échange dun 
palement, de quêtes ou d'autres oliations Quel. 
ques organisations sont de simples flations que 
Le mage peut ignorer ou affcher selon son désir 
D'autres sont plus fortement structurées org 
risent autour d'un édifice principal, ou différents 
établissements permanents 

Une orpanistion informelle existe principe 
lement pour faciliter La transmission des informa 
tions parmi ses membres. Peut-être même ny il 
aucun point de rendez-vous ne les réunions se 
tenant dans divers eux exotiques ou des salles 
louées à cet effet. Une organisation plus rigide 
exiger plus de dévouement au sein de ceux qui a 


rejoignent, leur fidélité étant souvent récompensée 
de façon magique ou plus terre à terre. Parfois, de 
tels groupes sont à l'origine d'une classe de prestige particulière. 

(Cette partie décri plusieurs organisations de jeteurs de sorts. 
{Comme toujours le MD reste seul juge de ce quil veut inclure ou 
on dans 4 campagne. Cependant, quand une organisation est 
lié à une classe de prestige (voire chapitre 3) ist préférable de 
Les considérer comme un tout lorsque l'on veut les incorporer (ou 
pas. Chaque descripion comprend les conditions d'admision au 
sein de l'organisation er es avantages qui en découlent, ainsi que 
des informations sur sa hiérarchie (voire un plan pour l'Ordre 
profane). Les caractéristiques détaillées de certaines personna- 
Hités importantes vous sont épalement proposées. 

Beaucoup de ces organisations sont simplement (er brièvement) 
évoquées. Certaines d'entre elles ne sont guère plus que des 
légendes pour les gens normaux ; ces entités dont on chuchote le 
nom peuvent procurer d'excellentes opporrunités d'aventures. 


Les Baguettes brisées 


Ces lanceurs de sorts tuent pour une rémunération sonnante et 
rrébuchante. 


Admission et obligations des membres : l'organistia 
s'exige ni initiation coûteuse, ni cotisation annuelle, mask 
membres doivent accepter es contrats confiés par a hiérareh 
del guilde. 

‘Avantages : es membres à jour de leur obligations reçoive 
une compenstion financière pour l'accomplissement du 
contrat, La rémunération varie sclon La dficulé et La finalité à 
travail Les vueurs indépendants qui opèrent dans la mêm 
communauté que es Baguettes brisées constituent également dk 
“bles légitimes, quel que slt leur rang, 

Hiérarchic : un ensorceleur nommé Hiver dirige lorgan 
sation. 1 ne quitte jamais a citadelle de I guilde ou, du moi 
jamais sans déguisement. Et Les posiblté sont vastes pour 
Aragon blanc possédant des niveaux de roublard, d'ensorcelet 
et d'ssassin 

Édifice principal: la guilde opère à partir d'une ciadel 
camouflée magiquement, probablement dans un demiplan ré 
un magicien Sa ration cxact ct un secret jalousement gardé 

Les personnes qu souhaitent requéri les services de Lore 
sation atrent son attention en inscrivant Le symbole de L gui 
{une baguette brisée avec du sang, sur a fe intérieure d'un 
porte. Une méthode secrèe de sertation permet a cast 
de ce signe, puis un représentant des Baguettes brisées pren 
contact avec l'employeur potentiel 


Les Chasseurs de monstres 
Les Chasseurs de monsres sont des jeteurs de sort qu nt 
ressent à La connatstance de toutes es créatures Is puisent 
savoir dans les références écrits. mais ausl dans le 
“xpériences personnelles et constituent au Al du temps un 
grande ménagerie qui facilite les recherches des membres d 
Forganiaton. 

Admission et obligations des membres : le candidat 
verser 100 po pour être inié er entrer dans ce groupe. L 
cotation st de 10 po param, er Les membres doivent contribué 
au développement del ménageie, 

Avantages : les membres jour de leurs obligations sont 
utlier Grande alle, une bibliothèque exhaustive consacrée 
la connaissance des créatures. En termes de jeu, la Grande sall 
confère un bonus dupude de 2 au personnage pourtour et 
Connaissance concernant Le créatures magiques ou d'autr 

Hlérarchie : le Maitre de chase est désigné par un vote 
Les trois ans, Rotberi Smal (ensrccleuse humaine du 13 
niveau; Dressage +16 Le MD décidera quels sont Les cent 
itérét de other dns Le cadre de a campagne; Ent 
Ave es animaux 16) dirige pour Le moment 'oranteaton. 

Édifice principal: la Grande salle es La base d'opérations dé 
Chasseurs Trois grandes alles de réunion jouxtet le bb 
Ahèque. Des souterain hébergent une collection variée 
roujours évoluive de captfs destinés à Fobrerurio de 
monstres éranges, des animaux sanguinares et de eréstr 
magiques. On prétend que des unnels naturels descendent 
profondément encore pour areindre ls entrales de terre, De 
spéditions de organisation sy riqueraet parfois à L rcche 
che de nouveaux spécimens. 


Les escriers 
Cette organisation se compose de jeteurs de sots qui aimes 
andere contact es uns avec les autres. 

‘Admission et obligations des membres : Le coûr de 
tion es de 20 00 po ame forte somme, mais aucune cotati 
annuelle est due Nésnmoins,chague membre doit rester 
rapport avec les autres 


Avantages :Les escriersconstimuenr une association informelle 
depersonnes qui ont en commun qu'une broche magique que 
chaque membre reçoit lors de son initiation. Cet objet permet à 
son porteur de communiquer deux fois par jour avec un autre 
ésrier en possession de sa propre broche. En pratique, les 

M membres issent un vaste réseau de communication de broche en 
rmehe (que, de fat, on nomme communément LE Réseau). Le 
éoût de l'initiation n'est que Le prix de La création de cet objet 
meneleux (dont La fbricaion reste un secret bien gardé 

Hiérarchie : Les escriers n'ont ni dirigeants, ni serviteurs et ne 
Me reoignent sur aucune croyance, aucun objectif commun, ice 
miestla volonté de rester en contact Les uns avec les autres. En 
énéral les nouvelles voyagent plus vite sur le Réseau que par 
import quel autre moyen. Parfois, un escier courageux rejoint 

M iniproupe davenruriers dans le seul but de constituer un 
documentaire de voyage pour Le Réseau. 

Édifice principal: lorganisrion est décentralisée et on ne lui 
onnair aucun quartier général. iles escriers disposent d'une 
base opérations tangible, son emplacement est un mystère. 


Ligue des devins 
gt une association de eur de sors professionnels qui 
péchés dns Divinaton 
Aimision ct obligations des membres: 300 po sont 
musée tation, ana qu'une coton annuelle de 
L0pa Les membres passent également un examen annuel pour 
mere eu 
rantages un membre à prt entière voi son nom appoé 
une le de devins cerf. Ainsi, son pouvoir de 
ion sun ft reconnu et publi, ce qui aie ls clients 


Gtentils. Les agents officiels du gouvernement préfèrent 
éouriaux services de devins qui sone membres de La Ligue. 
fout comme es riches lient qui désirent une divination digne 
eur astes ressources 
iérarchie: Avulth Corbandu (elfe masculin Mag 12, 
tion #18 préside aux destinées de a Ligue. Sa responsa- 
blé principale esta tenue de l'examen annuel des membres 


ligue des devins n'a pas de bureau 
Ile réunissent une fois par an, dans un leu tenu secret 
membres doivent deviner où l'assemblée aura leu (par magie 

Be manière plus naturelle) 


es Magelames 
spas en agi profane comme au maniement des armes, ces 
sde srtouent eus services à qu peut payer. 
Admission et obligations des membres : aucune somme 
fentes exigée pour enrrer dans organisation, mais une 
tion de 400 po doit re versé par chaque membre. Tous 
si élement prendre par à La Grande mêlée des sors et 
mes ui se ient dans l'arène de La Maison du chapitre 
soir plus bas). 
hvantage: Les jeteurs de sorts qui désirent découvrir 
mette mélet Fr del magie et celui de La guerre sont les 
ésenus an salles et 'rène de La Maison du chapitre Des 
ès expérimentés insruiset ceux qui le ont moin, et 
Ds élèves qui remplissent les conditions particulières nécessaires 
péiner acquérir des niveaux dans La classe de prestige des 
(ie chaire 3, Les caves de prestige) 
I Milson comporte une salle ouvert au public où ceux qui 
Bat recruter des magclames peuvent dépose leurs propo- 
emploi Ces jeter de sort exigent une rémunération 
enable, c'estärdire une part égale de tout butin découvert ou 
Br quotidien de 10 po plus es frais à eur convenance 


Hiérarchie : Le Champion suprème dirige les magelames et 
son tre estremisen jeu tous Les dix ans, par une série de duels au 
cours de la Grande Mélée. Ces affrontements se terminent 
rarement par Le mort de l'un des combattants (ou du moins, 
rarement par un décès définitif). La Championne cruelle se 


nomme Hale l'invincible. 


2 Haile invincible : humaine Gué 1 / Mag 7/ 
Magelame 10; FP 18 ; Humanoide de taille M 
(humain); DV. 1d10+7d4e10d8e36; pv 99; 
Init42 ; Vitesse 6m CA 32 (contt 15, prise au 
dépourvu 32; 80% de chances que l'attaque 
échoue); Ataques 21/216/414 corps à corps 
{d849, +146 électricité éée mg + de mère et 
de four ou 16 distance (14, are Long; Attaque 
spéciale: Canalisation de sort IX; Particularités 
Cache du Magelame (larme contient actuellement 
in sorts de sin importants et un 'ndurane), 
belete familier (oir ci-dessous); AL CB; JS 
Ré 29, Vig 13, Vo +12: For18, Dex 44, Con 14, 
Int 17, Sa 10, Cha 8. 

Complet ons: Concentration +2, Connals 
sance des sorts +24, Connaissance (mystère) +2 
Détection +15, Escalade 15, Perception 
auditive 15, Saut 415; Arme de prédilection épée 
longue), Arme en man, Attaque en puissance, 
Création d'armes et d'mures magiques, Démule 
filiation de so, Écriture de parchemin, Efcs 

té des so accrue, calé des sorts maximale, 

nchainement, Incantation rapide, Prépartion de 
pions Succesion denchuinements. 


tte broche enchantée est const. 
tuée de métal et de verre Elle per. 
me à son porteur d'entrer en com 
munieation avec une autre créature 
portant une broche similaire, d'une 
façon analogue au sort commun. 
cation à distance et ce, deux fois par 
jour. Ce pouvoir magique se 
déclenche au prix d'une action 
simple qui n'expose pas le porteur à 
une attaque d'opportunité Les créa. 
tures dépourvues d'une broché d'es. 
er ne peuvent pas être contactées 
de cette manlre. La broche ne fonc- 
tionne pas dans les zones de magie 
morte où d'un plan à un autre, Elle 
a une CA de 13, 1 point de rés 
tance, une solidité de 5, ea briser 
requiert un jet avec un DD de 18. 
Niveau du lanceur de sorts : 5. 
Condhions : Création d'objets mer 
velleux, communication à distance. 
Prix de vente : 20 000 po. Poids: — 


Sons préparés (4/5/5/5/3/3/2; DD «13 + niveau 
‘du sort; 10 de chances d'échec des sorts) 

0— hébétement, manipulation à distance, ouverture/ fermeture, 
rayon de givre; 1er— bouclier, up au but, feuille morte ; 2e— 
détection de P'mvistbilité, endurance, force de taureau, grâce félin, 
protection contre Les projectiles; e— dispation de la magie, éclair, 
protection contre Les énergies destructives, rapidité (2 ; 4e— assis 
imaginaire, peau de pere, tempête de grêle; Se— coup au but (rapide), 
flèche acide de Ma (démultiple) immobilsaton des montres; 6e— 
ransfonmation de Tenser (2) 

Possesons: Amaltte d'armure naturelle +5, épée longue +$ de lumière 
de foudre, cape de déplacement, armure à plaques de résistance à La magie 
RM 19) 45, anneau de proton 4. 


 Jumoke :belete Émiler;FP— créature magique de til TP 
DV : pv 49 :Ini-2: Vitesse 6 m, escalade 6 m ; CA 18 (contact 14, 
pris au dépourvu 16) ; Attaque +15/+10/25 corps à corps (morsure, 
1434); Espace occupé/allonge 75 em x 75 em/0 ; Particularités 
confère un bonus de +2 aux jets de Réflees, pouvoirs conférés; AL 
(CB :JS Réf +9, Vig +11, Vol #13; For 3, Dex 15, Con 10, Int 11, 
Sag 12, Cha 

(Compétences et dans Détection #45, Déplacement silencieux 49, 
Discrétion #13, Équilbre 410, Escalade 415; Botte secrète 
Gmorsure) 

Pouvoir conférés: Vigilance, esquive surnaturel, transfert d'efet 
magique, lien rélépathique, conduit, communication avec le marre, 
communication avec les rongeurs (voir plus haut Ia partie 
concernant les familiers). 


Édifice principal l'organisation est propriétaire de a tisse 
quel occupe, a Maison du Chapitre Cet trture semblible à 
une forteresse est bien plus proche dun château fort que d'un 
manoir Elle contient des bibliothèques, des laboratoires de magie 


Objets étran, ur 
laboraloires mages 


D  Mcomer-svorronne 


et de sombres celles une grande arène La jouxte. Bien quelle soit 
parfois louée par d'autres organisations, l'arène est réservée aux 

entrainements exceptionnels et, bien entendu, là 
Grande mélée des sots et des armes qui se rient 
chaque année. Cet événement attire une grande 
foule de spectateurs et nombreux sont ceux qui 


Jetez 1d10 où choisissez dansla | parient sur le résultat des duels livrés par les 
table ci-dessous. magelames 
Résuat ri 
{a oùje La Morne académie 
en que beaucoup se refisent à Le croire, on 
re deco | murmure qu'une confrérie cachée de jeteurs de 
\ tiontracédanslemuroulesol | éors se consacre aux arts sombres de la nécro- 
2 Un sablier rempli de pous- | ssncie. Pourtant, maints complots terrifiants 


Es 


par télépathie. 


quelques minutes 


| sièred'os qui s'écouleversle 

haut au mépris de la gravité. 

Un squelette renforcé d'acier 

d'un géant (ou d'un 

Très grande créature 

pendu au milieu des poutres 

4. Une fournaise alimentée par 
un petit élémentaire de feu 

5 Un morceau de météore, 
pierre de lune où minerai 
acquis sur un autre plan 

6 La main conservée d'un 
démon ou d'un diable 

1. Un portal de 30 em de di 
mètre menant vers une autre 
petite) dimension, disposé 
dans la gueule ouverte d'une 
Statue de lion rugissant. 

8 Un golem de fer qui ne peut 
quitter la plèce suite à une 
erreur de fabrication. 

9 Unhumanoïde congelé dans 
un bloc de glace qui ne fond 

| pas: il communique parfois 


10. Un chaudron bouillonmant et 
enchanté ; une fois par jour 
en jaillit un protoplasme 
(habituellement) inoffensif 
qui meurt le plus souvent en 


naissent dans ses sales imples es cadavres se 
relèvent et les maladies morbides se propagent en 
son nom: More académie 

rt école de nécromanciens es bien réelle, bien 
que baignée dans Le plus épais mystère Localiser Le 
quartier général de la Mone académie (que lon 
nomme sui Morte académie) st un véritable défi 
et initié potentiel qi parvient à La trouver pourrait 
Bien regret amerement son choix. 

Admission et obligations des membres : le 
détail précis des rites initiation reste un mystère 
que bien peu désirent percer Outre Le prix de cete 
Antiaion (300 po) re versement de 60 po tous les 
six mois, chaque membre doit animer ou créer au 
moins un mortvivant tangible pendant cette 
méme période. Cette répugnante création 
contribue à la «force de travail. morbide + 
constituée de serviteurs en décomposition qui se 
charge des tiches manuelles dans Tacadémie 

Avantages: Les membres de l'académie sont 
änstuis dans Les rituels toujours plus ignobles de 
convocation et de contrôle des cadavres animés. 
Un tel enseignement est pat dépourvu de 
risques : le étudiants obtenant les moins bonnes 
mots dans chaque case volet leurs âmes offertes 
à leurs maitres infernaux 

{Un élève sudieux pourra rejoindre une grande 
variété de classes de prestige maléfique au sein de 
Taie, compris le chevalier noi ou assassin. 
C'est le meilleur terrain d'apprentissage pour un 
nécromancien véritable où un maire bléme (voir 
Le chapitre 3, Les classes de prestige) 

Hiérarchie on prétend que la Morne académie 
es dirigée par des félons, bien que de puissants 
maitres blêmes et des nécromanciens occupent des fonctions 
élevées. Les noms des enseignants et des dirigeants restent if 
les à déterminer, car Les imprudents qu colportent des infos. 
ions sur l'académie sont souvent retrouvés mort, généralement 
exécutés d'une manière originale et tercifante… quand on Les 

Édifice principal: les rumeurs disent que La Morne académie 
Se situe au plus profond d'un sinistre marais, bâti sur a erypte 
une ancienne che. 


L'Ordre profane 


Cette école de magie es bien connue et respectée. art profane y 
est enseigné et expérimenté, et ses membres profitent de 
l'échange permanent du savoir. « Publier ou périr» m'est pas 
qu'une simple expression dans le monde académique en matière 
de magie. 


Admission et obligations des membres: La cotisation st) 
30 po par mois. Chaque membre doit également se présenter sù 
Le campus au moins une fois ous Les six mois pour accepter de 
tâches spéciales, si y a eu. 

‘Avantages : les jeteurs de sorts qui rejoignent l'Ordre so 
admis au sein de a classe de prestige du même nom (voir Ma 
de l'Ordre profane dans le chapitre 3, Les classes de prestige). L! 
gite et Le couvert, le soutien magique ou Les opportunités d! 
progression sociale font parte, entre autres, des avantages décri 
au chapitre 3, avec L classe de prestige. 

Hiérarchie : le chancelier Japhet Arcane dirige l'école et) 
différents champs de recherche. Il est obsédé par Les secrets qul 
recèle un antique langage magique appelé l'Aleph ou l'diom! 
originel Maints éléments de ce savoir profane ont été découvert 
et largement dispersés des années auparavant (certains prétend! 
même que Les dons de métamagi en sont Le fruit). Japhe sait qi 
seules de minces bribes de cette grammaire magique Ont 6 
‘évoiées, et il cherche à accroitre se connaissances par a rech 
che et La fouille de sites archéologiques prometteurs. 


9 Japhet Arcane : humain Mag 9 / Mage de Ordre profane 1 
FP 19; Humanoïde de taille M (humain); DV 194443 pv 78 
Ant 42; Vitesse 9m ; CA 32 (comact 17, pris au dépourvu) 
Attaque 412/47 corps à corps (14643, ln de surpuisanc, dou 
Les dégits pour 1 charge) ; Ataque spéciale: Réserve de sort 1 
(soir chapitre 3 Le classes de prestige) cotbeau familier (volt 
dessous), AL CB JS Réf 410, Vig 410, Vol 16; For 12, Dex 
“Com 14, nt 2 (19) Sag 12, Cha 12 

“Compétences «dem: Alchimie +29, Concentration +2 
“Connafsance des sorts +29, Connaissance (Histoire) +29, Con 
sance (mystères) +29, Langues (Abysa, Aérienne, Aqutiué 
“Céleste, Draconien, Elfique, Gnome, pneuse, Sylvestre, Terre] 
Profession (archéologue) +11, Seruation +29; Création 
Baguettes magiques, Création de bitons, Écriture de parchemin 
face des sort accrue, ncanttion raide, Incantation lle 
cieune, Incanration statique, Mars des sors (dti dela mapl 
ee dinvérbl renforce, mb suprème, tre deal 
rapidité, téçortation sans eur, vo), Sort en coopération, So 
sanctuaire, Sort inné (sn fl 

Sons préparé 4/6/6/6//8/5/5/3/8)3: DD «17 + niveau dus 

0 ton de La mag, ture de La mai lumière, maniullnl 
distance 1er arr de mag, oui fil mort, pt cn 
al en ancre) serviteur vb en sanctuaire) somme; 2e 
dtten de visé (en sanctuaire, endurance (2) fu ri de Ta 
en sanctuaire), proton contre es proetles, verou du mage: 33 
Aipeon de L mage () rotin conte énerpesdesruie,mpl 
ao te dt ea rt (en sanctuaire) be 'nméa 
arte en sanctuaire ve uprème, peu de pere, she 
Lement Ou ; Se— domination, immobisation de mens (ke 
sanctuaire) mis suprême (2, lente, tentes noi ar 
Ge désintégration globe 'mvalérabité renforce, prévoyance 
Jude, zone 'antimapte;7e-— hanniement (en sanctuaire, mot à 
rai eurisant,rajns prsmatiqes (en sanctuaire) ua im 
Aaron sans eur; 8e at du ep one 9e dominati 
amer cmsocton de mondes VILL,eorps def, rayon ais 
{énné en sanctuaire) portion (ape) 

Possessions: amalte d'armure naturelle +5, ces d'au 
cape hrs bande d'inteet +6, potins de soins importants anne 
Le roticton 45, anneau de renvoi des sors, parchemin de rail 
archemin erayens prsmatgues parchemin de détion de lvl 
arche eééoratin Ko de suruisance (40 has. 


9 Raphaël, corbeau (familier): FP— créature magique de Re 
taille: DV 9; pu 39  Iit +2; Vitesse 3m, vol 12 m (moyenne) 


(CHAPITRE 1 : SAVOIR PROFANE 


Édifice principal de l'O 


scdéie d “ 


Plan de l'Ordre profa 


des til in, dti rs 


NES tatit — lurti 


folie k Ë 
RER ji È 


‘Antichambre haute: conçue avant tout pour impressionner 
tt pièce y parvient parfaitement, du baut de ses 40 
de hauteur pour 27 mêrres de damêtre. Un Large escalier en 
lève autour du pilier central de soutènemenr, avant 
ner à divers balcons et galeries supérieures. Ces passages 
aux orties des apprentis à tous Les types de salles de 
nu bortoires des éudiants à ceux, privés, des régents, et 
en dures mervelles, en pariculie un jardin magique. 
as collcrion de statues représentant des dragons, des 
des pégses et bien d'autres créarures magiques décore 
rs ineurvés de l'anrichambre, éclairée de La Façon La plus 
rie possible par des torches étemelles colorées. La rumeur 
end que quatre des statues Les plus imposantes sont en réalité 
sde pere qui sanimeraent si l'académie était ataquée. 
Gé antichambre fat fonction de salle assemblée pour les 
ins, car elle peut aisément d'accueil tous Les 
es régens es lanceurs de sort en visite. 
(Quartiers des invités : ce salon relie plusieurs chambres 
te qui sont toujours prêts à recevoir des membres impor 
de l'onde. On accède par l'escalier secondaire (zone $) à 
es gate destinés aux invités, 
aller secondaire : ce second escalier en colimaçon aux 
ons imposante rejoint de. nombreuses galeries 
res des salles de casse, e d'autres endrois auxquels 
use grand escalier de l'antichambre haute (voir zone 3) 
descend jusquaux cuisines, où une équipe de serviteurs 
prépare Les repas de tous Les pensionnaires de Tacadémi. 
en outre les à un niveau souterrain, tué très en 
Dr du reste du bâtiment, Ce niveau contient une série de 
ft imtéressantes, comme e fameux trésor de l'académie 
is célèbre encore l'Archimanteion de Japhet Arcane, à La 
Hhbontoe magique secret ec chambre forte contenant 
arcs 
lon del bibliothèque : de belles sculptures, des chaises 
fables ainsi que des bancs, des tables de Lecture éclairées 
lumières magiques sont disposées avec goûr dans cette 
es chambres annexes donnent sur des salles privées, 
aux réunions ou à La lecture. 
grande bibliothèque : li porte à deux batrants est 
magiquement avec un luxe de complication (lanceur 
ne) et rauorise l'accès de a pièce qu'aux membres et 
mis de Ordre profane. 
fande bibliothèque contient une immense masse de 
sance magique ésotérique, entreposée sur de solides 
de bos de chêne qu se superposent jusqu'au plafond, à 
(de nombreux volumes ne sont accesibles que par le 
éhelles animées auxquelles on peut indiquer l'étagère 
Les livts dela bibliothèque couvrent à peu près tout ce 
ta magie y compris La philosophie des sots profanes, 
les faits concernant les créatures magiques, les 
les ateacts, une myrade de théories sur La source de La 
des ses («héoriques) de plans d'existence alternatifs, et 
es sujets encore. On y rouve aussi des livres érro 
cells qu concernent Le arts sombres (exclusivement à 
rence 
mes les plus significatifs au premier abord sont les 
qui contiennent une vaste collection de sorts des 
AO, Let 2 (ous ceux qui sont décrits dans le Manuel des 
Hi). Ces sort ont été laborieusement collationnés par les 
de sors de Onde et constieuent une ressource incompa- 
ses membres 
pet escalier en colimaçon descend vers un atelier de 
Le où se rouve également la réserve d'encre et où lon 
te paper ete vélin. 


8. Bureau du chancelier : les appartements privés de Japhet 
Arcane sont situés à proximité de ceux des autres régents de l'Ordre 
profine, à un étage pls élevé, mai préfère que son bureau et sa 
salle d'étude soient adjacenes à La bibliothèque. Quand cette alle est 
inoccupée, les portes de fer décorées de bas-relies sont verrouillées 
magiquement (par un lanceur de sorts du 19 niveau 

La chambre comporte des chaises confortables, des divans, er 
un seeur invisible permanent qui se charge des tâches mineures 
pour Japhet. Elle fair office de bibliothèque privée er contient de 
nombreux grimoires anciens sur divers sujets profanes, dont La 
valeur serait importe pour des collectionneurs ou les 
personnes intéressées par l'acquisition du savoir magique. Lun 
des livres de sorts du chancelier est exposé dans une vitrine de 
verre installé sur une éeritoire protégée magiquement. Japhet se 
trouve souvent dans cette pièce, feuilletant un ouvrage, 
conversant avec un ou plusieurs enseignants ou rappelant les 
vertus de L discipline à un ou deux étudiants. 


Les Savants de la flamme 
Ces jeeurs de sorts apprécient vraiment besucoup Le feu. 

Admission et obligations des membres : aucune cotisation 
sfest exigée et il ny 4 aucun prix d'entrée à verser, mai Les 
candidats doivent appartenir à Le classe de prestige des savants 
élémentaires, avec une prédilection pour le feu (voir le chapitre 3, 
Les classes de prestige). Pour rejoindre les Savants de la flamme, 
Le candidat doit d'abord découvrir a bas sole de l'organisation 
{soir plus lin). Une fois cet bjectifateint, Les Savants acceptent 
out candidat remplissant es conditions requises ou qui à 
eficctué des démarches significatives pour les remplir 

Avantages : les Savants bénéficient de la compagnie de leurs 
pars, du logement gratuit dans un endroit propice à La pratique 
de leur science, et de La possibilité de converse avec quelques 
uns des maitres du feu Les plus puisants ayant jamais existé 

des posible appartenir à l'organisation sans rester 
dan ses Locaux. De nombreux ssvants voyagent Longtemps et Fort 
Loi, ne revenant que pour rapporer le nouvelles pouvant piquer 
Fintérér de leur hiérarchie ou pour reprendre des forces 
affronter de nouveau Le vaste monde: 

Hiérarchle Le chef vénéé des Savants et connu sous Le 
de Forme de feu. Mearlisha Quarto Somida occupe ce rang 
depuis deux ans, plus longtemps qu'aucun autre avant elle. Les 
Savants de la flamme, une fois atteinte la perfection élémentaire, 
0 désintéressent pour a plupart des aires du monde matériel 
recherchent ue communion toujours plus profonde ave leur 
“élément de prédilection dans les plans Élémentaires. 

Édifice principal : une partie de la base d'opérations des 
Sarants, qui porte Le nom de Fort-de-ammes, est en suspension 
au-dessus du cratère dun volcan partiellement en activité. Lefort 
bite ume série de chambres protégées destinées à ceux qui niont 
pas suffisamment progressé dans La voie quil ont choisie, ainsi 
que divers serviteurs, candidat et objets. Ébland Sife st chargé 
de l'entretien et de équipement de ces chambres 

‘Au-delà des pièces protégées se trouve une suire de salles, pour 
La plupart couvert. qui offrent une moindre protection contre 
Là chaleur dévoante du volcan. Seuls es avants qui ont atteint La 
perfection élémentaire du feu peuvent surdivre à Le chambre 
Anal, qui flore doucement sur un de magma roupeoyant. 


2 Éblard Sizfer : elfe masculin Mag 6 / Savant élémentaire 3 ; 
F9 ; Humanoide de raille M (elfe) ; DV 944418 ; pv 36 it +2 
Vitesse 9 m ; CA 14 (contat 12, pris au dépourvu 12); Attaques +5 
corps à corps (1dé, biton de maire) ou +6 distance (148, arc long); 
Attaque spéciale : Prédiection pour Le feu (+1 au DD des sauve: 
gardes conte ses sort de rype feu) ; Efcaité du feu accrue (41 au 


RS EEE 


jet de niveau de lanceur de sort lorsqu'il agite vaincre La résistance 
de la cible); Particularités: immunité contre le sommeil vision 
nocturne, incapacité d'utiliser des efes faisant appel à des énergies 
autres qu Le feu, résistance au feu (5), crapaud familier (voir ci 
dessous); AL CB ;JS Réf +5, Vig 45, Vol +10 (Enchantements 
or 10 Dex 14, Con 45, Int 18, Sag 14, Cha 8. 

Compétences et dos: Concentration +14, Connaissance des 
sorts 416, Connaissance (Les plans) +16, Connaissance (mystères) +16, 
Détection +4, Fouille +6, Perception auditive +4; Aléraion de zone 
d'effet, Arme de prédilection (projectile d'énergie), Écriture de 
parchemins, Extension d'effet, Répétition de sort, Subsirurion 
d'énergie (eu 

Sort préparés (4/5/5/4/3/1 3 DD = 144 niveau du sort) 

0 détction dela magie, lumières dansantes rayon de givre (substi 
tuton : feu, résistance; 1er arme magique, contact glacial (substi 
tuion feu), mains brilantes, projctle magique repli ep 
comvsation de monstres, fiche acide de Mi (3, sphère de fous, sub 
tation: feu)t ; 3e— boule de fu +, éclair (substitution : feu), 
protection contre Les énergies destrutives, vel; 4e— boucler de feu 
comosaton de montres IV tempéte de gril (substitution feu; e— 
cine de froi(substitution: fut. 

1:Le DID des es de sauvegarde contre ces sorts est augmenté de 1. 

osesions: bmaelts d'ammure +2, anneau de résistance au feu 
Gtandanb baguette de boule de feu lanceur du ée niveau). 


9 Lèche crapaud familier, FP— créature magique detail 
DV 6 pv 18 ; It +1 ; Vitesse 1,50 m ; CA 18 (contact 15, pris au 
dépourvu 17); Attaque —; Espace occupé/allonge 30cm x 
30 em/0 ; Particularités : confère un bonus de +2 à la Constirrion, 
pouvoir conférés ; AL CB :JS Réf +3, Vig +2, Vol +10; For , Dex 12, 
Con 11, Int 10,Sag 14, Cha 4 

Compétences: Détection 46, Disrécion +21, Rerception auditive +5. 

Pouirseoférés: Vigilance, esquive surnaturel, ransfet d'effet 
magique, lien télépathique, conduit, communication avec le maitre 
or plus haut a partie concernant es familiers) 


Les sujets de la reine 
Quelques fre de sort chanceux ont fondé leu propre mation 
inslie, ouvernée par ne reine dont Le puissance magique à 
égale ques bonté 

Admission et obligations des membres : parmi les citoyens 
du domaine de 1 reine, nombreux sont les individus qui 
iennent au monde dépourvus de La moindre aptitude pour La 
magie. Une bonne partie quite ce domaine dés leur majorité 
Limmigraion es permise, mais citoyenneté pleine et entière 
niet accordée qu eux qui fo La preuve d'un véritable pouveir 
magique Les immigrants otre rompre tou Les en de Adété 
ailes unisset à d'autres és, et ont eus de résider deux mois 
aan danse domaine de reine La population totale de ce pays 
Ati 1 00 habitants done à peu près la moitié est constituée 
de jeu de sors profane (en tout ere) 

Avantages Le cloyensHanceur de ose volent attribuer 
un dome un accès re à Bilthèque royal qui se situe 
dans La capte, Murai. Is bénéficient de a protccion de a 
Couronne tant quils résident dans Ile, bien que la reine 
désavoue tout crayon se rendant coupable d'actes criminels à 

ranger avant de regagner sécurité de son domaine, La santé 

économique du pays est oisate, ets pauvres soirs. 
Hiérarchie sa Mae a cine Die règne sur son domaine 
depuis longtemps que nul ne sen souvient d'une époque où 
lle m'aurait pas gouverné. La rumeur lui prête des pouvoirs 
surpassant ceux de our sure mage mortel Les irons adorent 
eue reine er pour ss pars elle a preuve à fois de noble ct 
devalerdan l'exercice du gouvernement 


Édifice principal : le domaine de a reine es situé sur uneÎ 
enchantée, Elle se déplace Le long dune route de commerce so 
sement définie au travers des océans du monde, quoique La ex 
puisse, en cas d'urgence, diriger Les déplacements de ile à son gré 

Lie errant est saturée de magie ét regorge de merveilles, al 
s'agisse de lacs ensorcelés, de châteaux vivants, de forêts dr 
“doués de raison, ou des multiple variétés de machinerie mai 


L'Union des voyageurs 
ces jeteurs de sorts ont ane prédilection pour la mal 
pement les voyages til rent leur services contre rému 
ration. Les agents de l'état ou du royaume font appel #0 
membres de l'Union lorsqu'ils sont en mission officielle, coms 
Le font Les riches clients qui désirent le meilleur moyen À 
transport que argent puise acheter, | 

Admission et obligations des membres: les fl 
d'admission sont de 200 po. L'Union prélève 20 % du revell 
Acquis en utilisant La magie pour Le transport des clients, pal 
biais de son trésorier, Chaque membre et atreint au Table 
voyages deux mois par an (voir dessous). 

“Avantages: es membres de l'Union des voyageurs ont ac 
la classe de prestige des guides-voyageurs (vor le chapitre 3, 
casses de prestige) mais l'appartenance à cete classe nesl 
obligatoire, Chacun d'entre eux est asreint périodiquement 
Tableau des voyages, qu se srouve dans Le bâtiment de l'Union 
chaque it (vor lus Loin) et accueil es clients qui és 
voyager par magie, LUnion propose différents contnts 
séléportation (même si seuls Les client es plus riches peu 
S'ofrir ce luxe), et se membres acceptent également les mis 
de transport parclièrement dangereuses avec un suppléné 
{au moins Le double du prix normal, voire plus, selon Le is 
personnel encouru pare jeteur de sorts). 

LUnion des voyageur est flère de a capacité à transporter 
liens jusquà importe quelle destination identifiable etsuf 
samment décrite, Bien quelle se réserve Le droit de refuser 
voyage vers un endroit imprécis ou trop dangereux. 


TARIFS DE L'UNION DES VOYAGEURS 


Service Pis 

Téléportation, aller simple, lieu très familier … 900 pat 
Téléporation, aller simple, 

lieu soigneusement étudié 1080 pol 

ion, aller simple, lieu vu à l'occasion1260 pot 


Téléportation, aller simple, lieu vu une fois 1440 pot 
Téléportation, aller simple, lieu décrit 1620 pot 
Téléportation sans erreur 1820 pot 
Cercle de téléportation, lieu très familier 3060 pot 
Projection astrale, vers un avant-poste 

connu de l'Union 3060 pol 
Parchemin de téléportation 1125 
Parchemin de téléportation sans erreur 2275 pd 


Le pri comprend retour du jeter de sors. Une réduction de 25 KA 
ou les pret accordée sie contrat signé porte sur 1 sos de tar 
où pus. Tous les prix sont doublés sie steur de sort se rend did 
endro dangerous. 


Hiérarchie : ous Les membres asteints au Tableau 
voyages à un moment donné sont comadérés comme égaux dk 
e cadre des décisions qui relèvent de leur fonction au sein 
L'organisation, bien que chaque succursale de l'Union élise. 
arésorier et un porte-parole. Pour des décisions plus générales; 
membres ascints de toutes les branches se rassemble 
rapidement (grâce à la éléporation) afin de procéder à un 
rapide s nécessaire. 


Édifice principal : l’Union des voyageurs loue ou possède 
Hnéuccureale dans La plupart des grandes villes. Chacune 
porte un bureau, des logements pour les met 

fable, un espace affecté 


aux dépares et aux arriv 


Héléporaion et parfois un grand entrepôr pour es objets 


LA CAVERNE : 
— UNE DEMEURE DEF MAGES 


rekbienvenu à La Caverne a demeure entourée de murs de 


Pinee As Acereux, une magicienne et un ensorceleur qui ont 
dé un petit commerce. 


quel point la Caverne 
st-elle typique ? 

Lime touts Les demeures, La Cave rer le bizarres etes 
Dee propriétaires, mais elle possède de nombreux poines 


ont avc La plupart des résidences de jeteurs de sors profanes 


discrétion 

DU phpar Les magiciens et es ensorceleurs ont besoin d'un 
HAE ltude chaque jour. La ranquillité est nécessaire aux 
Demers pour a préparation de sorts quotidienne, et même Les 
Héünds doivent méditer pour concentrer leurs pouvoirs 


Lines En outre, les jeturs de sors de haut niveau s'imposent 
Hiemment des rvaux exigeant une période de travail ininter 
pu en pariculer Lors de l'élaboration do 

Uni de nombreux ensorceleurs et magiciens accomplisent des 
pou ne désirent ps re obserrés, quil agisse 
Hliusions avec des puissances d'autres mondes, de La 


Été leu int, de ré 


go 


LB CE activés n'ont habituellement rien de sinistre, mais 


d'homoncule 


or de convocaion d'llés ou de serviteurs d'autres 


{litiont parfois difcles à expliquer (surtout à des voisins 


Lt qui ne comprennent rien aux concepts de La magie 


> 


Ainsi, ce m'est pas par hasard que la Caverne ne comporte 


au rez-de-chaussée. Les passants peuvent 
entrevoir La cour au travers du portail, mais les arbres qui y sont 
plantés empêchent toute observation intempestive. 


La sécurité 

Il es oujours préférable de garder son ennemi au loin, hors dela 
portée d'un coup d'épée. Quand l'ensorceleur ou l'ensorceleur est 
à demeure, il est particulièrement payant de s'assurer que Les 
ennemis restent dehors 

(es lanceurs de sorts sont vulnérables aux attaques physiques 
Leur fable total de points de vie et l'impossibilité de porter une 
armure convenable rendent Le combat très dangereux pour eux. 
{Comme si cela ne suffisait pas, Les attaques physiques peuvent les 
empécher dutlisr leurs meilleures armes et leurs protections es 
plus efficaces, c'est dire Les sorts, perturbant leur concentration. 


(On peut dire que le magicien ou l'ensorceleur emmêne certe 
valnérabilité avec lui lorsqu'il regagne sa demeure. Un 
cambriol 

terribles dégäts en détruisant des livres précieux, en gichant des 


indélcat où un intrus en maraude peuvent causer de 


composantes de sorts, en perturbant des expériences délicates, 
voire même en libérant des créatures captives et dangereuses. 

Outre s sécurité personnelle, l'ensorceleur ou le magicien doit 
préserver ses objets magiques (et également son livre de sort 
La convoitise des voleurs er de ses rivaux. Même une collection. 
d'objets appartenant à un jeteur de sont de niveau intermédiaire 
vaut une petite fortune. 


de 


Étant donné leur situation, Bineï et Airis Accreux sont sûrs de 
pouvoir résoudre tous Les problèmes pouvant se présenter, au 
moins jusqu'à l'arrivée des secours Si la Caverne était sise à la 
campagne et non en ville, ils auraient probabler 


un ponr-levis et un fortin pourvu d'une garnison er de 


ments adéquats. En outre, des murs plus hauts et plus 


ensifs pour faciliter La surveillance et ls patrouilles 
des gardes. La tour aurait été plus haute et plus solide, avec un 
sommer crénelé au leu d'un simple toit, et un espace souterrain 
plus conséquent. 


Salles particulières 

Lasalle 'éude, Le ibortore 

ta sale de réceprion sont 

des pèces habituelles dans 

Les maisons des magiciens et 
des ensrceleurs. 

La alle d'étude constitue un 
sanctuaire pour L préparation 
des sors te travaux magiques 

simples, comme La eruation 
Le lborsoie est oblig- 
toire pour Le. conception 
dobjens magiques, Certains 
mage raemblent dans ne 
seule pièce a ibiothèque, 
Le Lboroire et Li alle 
mais a prudence 
recommande de_ garder ces 
éléments séparés pour éviter 
quune seule mahdrese ne 


aise tout détruire. 
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a salle de réception permet l'accueil des visiteurs sans rien 
Blerdimportant sur Le reste de a demeure. 
Las de convoesrion des Accreux nest certes pas commune, 
de telles pièces ne sont pas rares pour autant. Bien que 
coup d'ensorcleurs er de magiciens considèrent leur labors- 
Mine comme tout à fit adéquar, ceux qu pratiquent de fréquentes 
Iaoctions, ou qui attendent à devoir maitriser des créatures 


plaies dangereuses ou insoumises, construisent souvent 
als qui y sont exclusivement dédiées. 


placement 
Gén st ue danse rue ranqulle près du quartier des 
dune grande ill. Les demeure alentours appartiennent 
mans opulent à des aventuriers ou à des membres de 
sitenoblesse, La Caverne n'est ni La plus petite, ni la plus 
eds résidences de son quartier. La plupart des passants ne 
osret rien de remarquable, ce qui est précisément l'effet 
Éherché par Binei er Airis. 1ls_ne souhaitent pas attirer 


Heñrues qui entourent la Caverne ne sont pas particulièrement 
nées mais elles ne sont que rarement déserte, et sont 
ment patrouilles par a garde de a cité. 


ractéristiques 


Gaverne est un btimene comportant un étage. Bineï et Airis 


ais pas nécessairement dans cet ordre À moins qu'il 
ot précis autrement dans Le text, les caractéristiques de La 
sont es suivantes. 
les murs sont en maçonnerie de 1,50 m d'épaisseur 
es murs extérieurs, de 15 em à l'ncérieur. Tous sont en 
lt ét (comme neufs) et présentent une surface assez lisse 
décourager es emraives d'escalade (les jes se font avec un 
de) 
IPMurs extérieurs : épaisseur 4,50 m ; solidité 8 point de 
ie 300; CA 2; DD pour défoncer 50. 
Murs intérieurs : épaisseur 15 em ; solidité 8 ; points de 
4 A4; DD pour défoncer 28. 
ds tous les plafonds s'élèvent à 4,50 mètres de haut. 
aurez de-chaussée et dans La ave, Le so est constitué de 
else alor que étage est pourvu d'un plancher de bois. 
met Lssés à mu, is sont couvert de spi colorés ou de 
schés selon Les pièces, comme décrit plus loin. 
les ports donnant sur l'extérieur sont fuites de bois 
et restent habituellement verrouillées. Les portes à 
ur de la Caverne sont en bois et pourvues de serrures 
appart du temps, elles ne sont pas fermées. Bin et Airis 
MEhaeun un jeu de clés ouvrane toutes les portes de leur 
re. Edwin, lapprent, détient des clés pour les portes 
vers l'extérieur et pour toutes celles du rez-de-chaussée. 
INhbrtes en bois renforcé: épaisseur 5 cm ; solidité points 


épaisseur 2,50 cm solidité 5 : points de 
ie 10CA  ; DD pourerocheter 13 ; DD pour défoncer 20. 
la Caverne comprend plusieurs cheminées, 

jau chauffage ou à cuisine. Étant construit en pierre, Le 
rest aise légèrement humide même lorsqu'il ir chaud 
fuesthabiuelemenr entretenu dans chaque cheminée. 
sont hautes da peu près 1,30 mètre et profondes de La 


est dotée d'un condui carré de 30 cm de côté er de 7 à 
de hauteur (les plus grands sont au niveau du so. Le 
fees conduits, de même que Le bas, est barré par des 


faufiler au travers des grilles, mais il ny à pas 
d'air respirable dans le condai d'une cheminée 
en activité. En outre, Le feu exhale chaleur et 
fumée dans Le conduit, causant 5 points de 
dégits (chaleur) par round aux créatures se 
rouvant à limtérieur. 

Fenêtres : toutes Les fenêtres de l Caverne se 
trouvent à l'étage, et les plus basses sont situées 
au moins 5,50 mètres au-dessus du niveau du so 
Chaque fenêtre est pourvue d'un verre épais qui 
Laisse entre La lumière mais pas Les regards, ainsi 
que de barreaux d'acier renforcé qui La protègent. 
Binek er Airis ouvrent parfois les fenêtres pour 
faciliter aération, mais Les barresux restent en 
place et des rideaux de maille épaisse sont 
tendus sur Les ouvertures pour décourager les 
curieux et Les intrus qui tenteraent de se faufler 
à l'intérieur. 

N Panneaux de verre des fenêt: 
épaisseur 2,50 em solidité 1; points de 
tance 1 ;CA 6 ; DD pour défoncer 20. 

 Barreaux aux fenêtres : épaisseur 5 cm : 
solidité 10; points de résistance 60; CA 6 ; DD) 
pour défoncer 28 

“Toit : La Caverne est surmontée de toits très 
inclinés, faits de planches épaisses et couverts 
d'ardoises glissantes et instables. Quiconque 
effectuant un déplacement normal sur le toit 
doit réussir un jet d'Équilibre avec un DD de 20 
pour éviter de déboiter quelques ardoises et 
omber avec fracas. Un personnage tombant du 
toit fera une chute de 9 à 1$ mètres en fonction 
de La hauteur de son point de départ. Courir ou 
effectuer une charge sur Le toit est impossible. 
Un déplacement à demi-vitesse baisse Le DD dis 
er d'Équilibre à 10. 


Dans la Caverne 


Voici une description succincte des endroits 
importants dela Caverne. 


. Portail d'entrée 

s'agir de La seule entrée de La Caverne située au 
rex-de-chaussée. Le portail se compose d'une 
simple arche arrondie de 6 mètres de haut. 
Puisque les murs qui le flanguent ne sont hauts 
que de 4,50 mètres, l'arche dépasse d'un petit 
mètre au-dessus d'eux. Une grille en fer forgé est 
édifiée ts côté de La rue, lorsque Le côté cour de 
Farche est barré par une porte à deux battant de 
bois puissamment renforcé. La porte comme la 
grille peuvent être barré de intéieur 


Pendant journée, a grille reste fermée tandis que La porte est 
ouverte, ce qui autorise aux passants un peit coup d'œil sur la 
cour intérieure. Un cordon de sonnette à geuche de I grille 
permet aux visiteurs d'annoncer leur présence. Sonner La cloche 
provoque habituellement La venue d'Edwin, l'apprenti des 
Accreux, une minute plus tard (à peu près). Néanmoins, Airis 


ient parfois répondre à la porte en personne. 


grilles d'acier (solidité 10, poines de résistance 60, DD pour 
‘défoncer 28), afin d'empécher toute entrée (ou sortie) furtive. En 
outre, un chaperon de maçonnerie surmonte chaque issue de 
cheminée pour empêcher La pluie et les petits animaux de sy 
introduire. Une créature de taille Infime serai en mesure de se 


Objets étranges pour 
les quartiers d'un 
jeteur de sort profane 

Jetez 1410 ou choisissez dans la 

table cidessous. 

Résuat 

dujet Objet 

1. Une chouette empallée qui 
répond à une question par jour, 
de façon similaire à un sort 
'augure lancé par un prête du 
Se niveau 

2° Une statue représentant un 
singe, trouvée dans un lointain 
donjon ; quiconque appuie sur 
les yeux de la statue est m4. 
morphosé en singe, 

3° Un récipient de verre, rempli d'un 
fluide qui conserve un oeil vivant. 

4. Un petit jouet doré en forme de 
harpe qui émet magiquement 
une musique semblable au son 
d'une cloche lorsqu'on le touche. 

5 Un crayon magique qui inserit 
sur du vélin tous les mots qui 
lui sont dictés (mais pas les 
sorts) sur du vélin, et ce dans 
la langue de l'rateur. 

6. Une tapssre sure mur qui pré 
ete des vues aléatoires et tou. 
ours changeantes d'autres lieux. 

2. Une gargouille de pierre ani. 
mée magiquement et mesurant 
30m de haut. 

8 Unjeu d'échec ormé, hanté par 
son créateur. L'esprit joue, mais 
A est plein de vice. 

9 Une sphère de verre mesurant 
30 cm de diamètre dans laque 
Îe on peut observer une faran. 
dole de lumières magiques, 


agrippée par une main démo. 
riaque sculptée dans la pierre. 

10 Un chat de verre animé, peut: 
être un familier. 


CHAPITRE 1 : SAVOIR PROFANE. 


Double porte d'entrée: éaiseur 10 em s0ldité 5 points 
de résistance 40; CA 4; DD pour erocheter 20; DD pour 
éfancer 27 (1 sell est barrée) 

W Grille extérieure : épaisseur em solidité 10; pois de 
résistance 60; DD pour crocheter 20; DD pour défoncer 2 (28 si 
elle estbarrée). 


2. Cour 

Les murs entourant la cour s'élèvent à 4 mètres de haut. Sa 
surfice pavée est souvent rendue glissante par Les feuilles 
humides ou Les fruits lets tombés des pommiers. Ces arbres 
forment un alignement diagonal qui traverse La cour en son 
centre, Chaeun d'entre eux st installé sur un amas de tere de 
près de 2 mètres carrés. Airis es planta lors de La construction de 
la Caverne pour profiter de l'ombre, de La floraison printanière et 
de fruits comestibles. IL est certes connaisseur en matière 
d'arbres et de jardinage, mais quelque peu négligent pour 
l'entretien, en pratique. I n'est pas très consciencieux vis vis de 
l'émondage des pommier, et ça se voir. Les herbes folles se 
multiplient au bas des arbres et leurs branches s'entrelacent, ce 
qui donne à l'lignemene l'allure d'une forêt sauvage plutôt que 
d'un verger 

La cour est un endroit quil fait bon visiter, en particulier 
pendant Les beaux jours, au printemps, lorsque les pommiers 
fleurissent, Airis et plusieurs membres de La maisonnée y passent 
souvent un petit moment dans la journée, pour prendre ir et se 
détendre. 


2A. Ruches 
(es structures de bois en forme de cônes abritent une prospère 
colonie d'abeilles qui collectent une grande quantité de nectar 
dans le jardin et es arbres fruitiers de la Caverne. C'est une des 
diverses entreprises d'Alis, qui parvient à récupérer quelques 
litres de mie de temps à autre 


2. Entrée principale 
Un court escalier mène à Laporte de devant de La Caverne, un 
mètre au-dessus du niveau de cour 


3. Écurie 

(Get édifice en appentis jouxte Le mur ouest de La cour. Son 
plafond ateint 4 mètres à l'endroit où il est en contact avec le 
mur, avant de descendre jusqu'à 2,30 mètres à son extrémité est 
Une telle configuration pourrait constituer une rampe d'accès 
idéale pour des monte-en-l'air cherchant à escalader Le mur 
extérieur et à rejoindre la cour, aussi Bineï maintientelle en 
permanence un sort d'alarme centré 12 mètres au-dessus du sol de 
Fétable. Le cercle grisé sur le plan indique La one couverte par le 
sort. Un cambrioleur rentant l'accès ar 'étable devrait également 
prendre garde aux ardoises glisances (voir Tois, ci dessus). 

À l'intérieur se trouvent deux box er deux salles plus petites. 
Les portes pour Les boxes ont des loquets mais sont dépourvues 
de serrures Un cheval de guerre léger réside dans chacun de ces 
aménagements (ils agit des montures de Bineï et Ari). Les deux 
petites stalles sont destinées aux bêtes des visiteurs et restent La 
plupart du temps vides. Il existe une soupente au-dessus de 
T'étable pour entreposer la nourriture er La vière des chevaux. 

Les Acereux ont embauché Morna, une jeune humaine 
d'approkimarivement 14 ans, pour s'occuper de l'écurie et de ses 
pensionnaires. Elle y passe donc la majeure parte de journée. 
(Comme Les besoins des bêtes sont assez rapidement satisfaits, 
Morna a tour le temps de Fainéanter dans La soupente. 

2 Chevaux de guerre légers (2): pv 22 chacun (voie Manuel 
des Monstres, p.196) 


4. Entrepôt 
‘Care petite construction de pierre s'appuie sur le mur ouest de 
cour Le sommet en pointe de son toi s'élève à 6 mètres. T 
comme le toit de l'éable, celui de 'entrepôr est une voi tenta 
our les éventuels cambrioleurs qui voudraient franchir le 
donc La zone d'effet du sort d'alarme de Bine (voi la zone 
couvre également cet endroit. 

À l'intérieur, Bin et Ari conservent un vaste assortiment 
matériel et d'outils suspendus aux poutres où disposés sur 
étagères qui recouvrent Les murs: outil de jardinage, pièces 
rechange pour les ruches, graines, rides et harnais pour! 
chevaux, ardoises supplémentaires pour Les toits, ec toutes 
d'autres objets normaux. Une morte de terre froide et sèche 
du mur ouest set à conserver au frais Les Légumes du jardin à 
carottes et des navets principalement) 


5. Puits 

Cette bitisse de pierre de 2,50 mètres de haut se tient seul 
nord-ouest de la cour. Une courte série de marches descend da 
La fraicheur de l'intérieur de l'édifice. Un puits (la source d'eau 
AAccreux) es creusé dans le sol au centre de le pèce, l'est pou 
‘d'un treuil et d'un seau pour permettre la collecte de l'eau. Ba 
et Airis tirent prof de a fraicheur de a pièce pour y entrep 
des tonneaux pleins de pommes et Les bottes d'herbes séché 
ramassées dans Le jardin, Les tonneaux sont rangés dans un 
tandis que Les bottes d'herbes pendent des poutres, 


6. Jardin 
Les Accreux cativent des légumes des herbes et des fleurs. 
Le rerrin non pavé qui entoure e puis, Chaque pritenps] 
effectuent leurs plantations en rangs soigneusement disposés 
mesure que la saison avance, le jardin tend à retourner à lt 
auvage ca Biel et Air ne se montrent ps très consciencé 
en ce qu concerne le sache, désherbage ou émonde. d 


7. Vestibule 
Lalcéve de 1,50 mètres qui sépare La porte d'entrée de cell! 
vestibule contient un épais tapis sur Lequel est brodé un pol 
« Soyez les bienvenus dans la Caverne » (une fantaisie de 30 md 
cite par Airis dans un moment de bonne humeur es MD st 
encouragés à créer leurs propres compositions). Bine et AÏ 
Sisposnt de deux api deigue, lun us part 
sort de seau du serpent, En temps normal, cuil est 
écart pendant La journée (des membres de 1 maison 
pourraent Le lire par nadvertance en passant dessus) At 
“éroule chaque soir su moment où place un Bitonnet en fe 
Là tale dune torche, doé dun sort de flamme tel dans 
applique sur le mur nord. | 
Le vestibule est lui-même éclairé en permanence par des sé 
de flamme éternelle jetés sur des bâtonnets de fe accrochés. 
murs ouest, sud et est. Le sol de pierre est nu, bien que quel 
brins de jonc rainent fréquemment près de a cuisine (zone 
Le tapis non utilisé est rangé dans un meuble adosé 
ouest, ainsi que deux bâtonnets (avec des sorts de * 


éternelle) de rechange 
Un escalier monte vers Lasalle de séjour (one 16) 
+ Sceau du serpent: FR 3; jet de Réflexes (DD 18) los 
Lectre pour éviter d'être immobilié jusquà ce qu'à ce que 
Hibère Là victime ou après 144114 jours; Fouille (DD 
Désamoçage/Sabotige (DD 28). | 
| 


8. Salle de réception 
rt pèce est en théorie uiliée pour es repas des Acer 
ed de 


: CHAPTREN SAVOIR PROFANE D | 


comme es éranger en quête de services magiques où 
olques jeter de sors connus seulement de réputation, par 
Néanmoins, Bin et Ati occupent rarement all de 
on er L majorité des visiteurs de La Caverne sont des 
us (biuclement il ait de compagnons d'aventures où 
Evil connaissances). Pur conséquent, cest une pièce 
ombre pousiéreuse er qui sente renferme. 
lenque a cheminée soit rarement usée, elle ouvre vers La 
dent le feu émet une lueur orange diffuse dns La salle 
ps rental aux mots élaborés s'étend sur presque toute La 
fe de ete dernière, ct un divan exagérément rembouré 
fie à cheminée. Une magnifique table ronde en chêne 
aceupe le coin sud-ouest de Lasalle, entourée par huit 
esaux esse surélevés Les étagères garnisant les murs 
temples de ivrs de parchemins et d'un incroyable bri- 
né miles chers exposés, on notera La présence de quelques 
s une sige empallée, d'un bomoncule plus vrai que 
ras ne sai que d'une reproduction) et plusieurs 
gets magique dot Les charges sont épuisés (Bin et Airis 
ontacquses à ui prix lorsque leur potentiel était déjà plutôt 
java ee vides 
Laplce est récemment devenue un débarras pour tout ce que 
Ace ne veulent ps voir traîner dans Le este de a maison. 
Lit callron de bouteilles de vin pousséreuses (certaines 
es dures vides) occupe une bonne partie de l'espace dispo 
surlsétagèts. On y trouve également un eagcot plein de 
avec lesquels Airis compte Fabriquer Le squelette d'un 
me char (rc au nié de création de golem de char 
dans La zone 18, un assortiment 'amurescabosées et 
roles (es mophées ramenés à la maison par les 
x au cours de leurs aventures) et un pet bateau (qui Fur 
en une occasion pour négocier une rivière souterraine) 
eue pire de rames. 


uisine 
sphère de cette pièce est toujours chaude et confortable, 
es toujours plein du parfum des herbes de La bonne cuisine, 


sont préparés ii, et La plupart y sont épalement servis 
frnde cheminée, une rangée d'étagères couvertes de 
et de cales, ainsi qu'une longue e solide table avec 
tement de marbre (qui set à La fois de plan de travail et 
steps) constituent le mobilier de La cuisine. La ble 
a hauteur du torse pour un human, ce qui permet à La 
des gens de rester debout et de ravir sur a able sans 
re ae. Six tabourets suréleté permettent aux convives 
oi conforablement 

rat assortiment de pors, de poëles et de marmires, en 
uen fon, pendille de multiples erochets fixés au 
id La cheminée st pleine de broches, de rocs et de grill 
ta prépuraion des aliments. Une porte dans Le coin Por: 
permet d'accéder aux escaliers qu descendent à La cave. 
bonnets de fer avec des sors de flamme étemelle 
tent pèce, un de chaque côté de a cheminée et le 
era mieu du mur nord. Le sl de a cuisine est couvert 
es (imasés à l'extérieur de La ville) et d'herbes séchés 
s danse jardin. Ce mélange a pour but d'éponger les 
ét de ramasse es mice; om Le change roues Les deux 
Le qui préserve la fraicheur et la propreté de 

bled salle 
Pécusine, un homme d'un certain âge nommé Carver se 
plus souvent dans ces lieux, ot préparant le prochain 
ot sommeillnt près du feu. Le chat familier de Bineï, 

las adepte des sistes devant cheminée. 


10. Arrière-salle 

De nombreux tonneaux et cases sont alignés Le long du mur 
fauest de ce petit couloir, dont Le sol est en pierre nue. Ils 
contiennent pour L plupart des denrées alimentaires non péri 
sables: farine, viandes er poissons salés, fruits séchés, etc. Tout 
ceci devra être entreposé dans le garde-manger (zone 41), mais 
Les Accreux sont quelque peu surchargés de réserves. Par temps 
“chaud, ls braseros employés pour réchauffer Les parties froides 
de La Caverne sont empilés à l'extrémité nord du couloir, Un 
unique bitonnet de fer pourvu d'une flemme étemelle assure 
éclairage de l'rrière-slle, 


11. Garde-manger 
er perte et sombre alle est éclairée que lorsque La porte 
menant à l'arrère-salle (gone 10) est ouverte. Une pile soigne 
sement disposée de bois de chauffage garni Le mur nord, tandis 
que Le reste du garde-mange est envahi par des tonneaux et des 
ageos semblables à ceux du couloir, et parun amas de chatbon. 
LLesol est constitué de pierre nue, mais ist difficile de le vérifier ! 


12. Chambre d'Edwin 
Edwin, l'apprenti des Accreux, travaille et dort ici même, bien 
qu'il soir habituellement dans La cour, le laboratoire ou la salle 
d'étude pendant La journée. 

La chambre était préalablement prévue pour servir de salle de 
rangement, et elle n'est pas très réjouissante, Quand Edwin s'ins- 
talls, les Accreux construisirentune cheminée dans le coin nord: 
est pour atténuer La fraicheur et l'humidité de l'endroit, 1ls y 
installèrent également un tapis aux couleurs vives et firent poser 
du Lambris sur les murs. 

Edwin jouit d'un lit confortable. 11 dispose d'une écritoire, 
d'une série d'étagères et d'un coffre pour ses vêtements et son 
‘équipement. Un solide clapier sous le ir abrite Hildi, une belette, 
futur familier de l'apprenti. 

Les étagères supportent le livre de sort d'Edwin et quelques 
autres volumes empruntés à l'étude (zone 13), une boite remplie 
de composantes de sort (suffisamment pour trois usages de 
chacun des sorts de son livre) ainsi qu'une autre boite pleine de 
bouts de viande séchée (des friandises pour Hildi). Lécritoire 
ipossède un tiroir contenant divers accessoires de travail (encre, 
‘plumes, parchemins, papier et règles) et quelques presse-papiers. 


Edwin 
Lapprenti des Accreux est un garçon du voisinage âgé de dix-sept 
ans, franc et sérieux, qui espère se lancer à l'aventure prochal- 
nement. I saisit avidement l'opportunité qui lui état offerte de 
servi les Accreux en échange d'une formation aux arts magiques, 
et découvrit rapidement son talent pour les sorts de l'école 
d'Abjuration. 1 pense désormais avoir acquis au moins les bases 
des arts magiques. Bineï et Airis sont d'accord et ils ont 
commencé à lui verser une petite rémunération, qu'Edwin 
‘économise pour acheter son équipement er Les matériaux dont il 
2 besoin pour se lier avec son futur familier Rien ne lui plairait 
lus que de jeter un sort dans un vrai combat. 


2 Edwin: humain Abj 1 ;FPA ; bumanoide de taille M (humain); 
DV 144413 pr  ; Int 46 Vitesse 9m ; CA 12 (contact 12, pris au 
‘dépourvu 10; Attaque 1 corps à corps (1461, bâton) ou 1 corps à 
corps (1d4-1, dague); AL NB: JS Réf +2, Vig +1, Vol +3 ; For 8, 
Dex 14, Con 13, Int 15, Sag 12, Cha 10. 

Compétences e dons: Concentration +5, Connaissance des or +6, 
Connaissance (mystères) 6, Perception auditive +3, Scrutation +6; 
Écriture de parcherins, Magie de guerre Science de initie. 

Sos prépas (4/3 :DD = 12+ niveau du son) 


CHAPITRE 1 : SAVOIR PROFANE 


0-— détection de La magie, illumination,prstidiptation, résistance"; 
et armure de mage, mais brilentes verrouillage. 
Livre de sorts: 0_— détection de la magie, hébétement illumintion, 


Late dela magie, mère, lumière dansante, maniqaltion à distance, 
euverture/fermetue, rstidigitaon, rayon de give, réparation, réssanc, 
signature magique, on imaginaire. 

er — alarme, armure de mage, mai 
verouilage 

* École de l'Abjuration (prédilection). Les écoles interdites à 
Edwin sont la Divination ea Nécromancie. 

Passions: Un trousseau de clés (partiel) de La Caverne, 15 po. 


brlantes, repli expédié, 


9 HidiLa belerte pv 2 (voir Le Manuel es Montres, page 19). 
13. Étude 


Bineï er Airis passent Le plus clair de leur temps dans a journée 
dans cet endroit. La pièce ser de sale de travail pour toutes Les 
tâches qui ne requièrent pas équipement du laboratoire (zone 21). 

L'étude contient une cheminée, un divan, un fauteuil et une 
Lourde able qui rempli Les fonctions de bureau (pour écrire) et 
de plan de rravai. Elle est recouvert d'un véritable capharnaüm 
une boul de cristal, des rouleaux de parchemins et de papier, une 
bouteille 'encre, quelques plumes, un petit télescope de cuivre, 
des baguettes et une cage renfermant un homoncule (voir ci 
dessous). Un tapis oriental recouvre l'ssentel de La pèce, er Les 
murs incurvés disparaissent sous une série d'étagères qui vont de 
bas en haut. Un escabeau permet d'atteindre les plus hautes. Six 
bougeoirs de bronze de 2,6 mètres de haut, enchanté avec des 
sors de flamme eme, fournissent l'éclairage. 

Airis à conçu l'homoncule à ire d'entraînement, en vue de 
réaliser un golem ou deux dès quil en aura le temps. 
Malheureusement, ne dispose pas de La combinaison de sorts 
nécessaire à a construction d'un golem ; les sort image miroir et 
ail du mage (indispensables à a friction de l'homoncule) lui 
étant inconnus, fu obligé d'utiliser des parchemins écris pour 
lui par Bine. Lhomoneule a pour mission de prévenir télépathi- 
quement Airis de l'entrée dans l'étude de toute personne 
inconnue. La cage est en fait destinée à La protection de a créature 
artfielle et posséde deux potes, que 'homoncule peut ouvrir sil 
devient nécessaire de fuir Lasalle. La porte menant au vestibule 
{zone 7) est munie d'un petit battant dans sa parte basse, pour lui 
Lusser a possibilité de a traverser. Le battant permet en outre aux 
familiers de Bineï et Airis d'accéder fiilement à 'érude. 

Lassortiment de baguettes comprend trois badines non 
magiques, deux bitonnets (de La aille d'une baguette) soumis à 
Feet du sort aura magique de Nystul et une baguette magique de 
verrouillage magique (eteur de sort de miveau 14, 50 charges). 
Bineï a eréé cette dernière pour fermer les portes de La Caverne 
en es d'atique. 

Les étagères supportent de nombreux livres, mais un espace 
équivalent est consacré aux fioles et aux fisques de toutes les 
tailles et de toutes Les formes. Elles renferment pour a plupart Les 
objets bizarres (des langues de colibri aux écailles de dragon) que 
les Acereux ont accumulés au il des années. On y trouve 
également cing ou six séries de composantes matérielles pour 
chacun des sorts connus de Bineï ou Airis. Trois des livres 
contiennent des rune explosive et un sot de pige à fu st placé 
sur trois récipients. 1 feu ajoute également une petite boite en 
bois endommagée et débordant de tant de pieres er de cailloux 
que fermer le couverle est impossible. Rien dans cet amas na La 
moindre valeur sauf une pie de contrôle des élémentaire ea Terre 
sur quelle a été jeté un sort d'aurs indétctable de Nystul Si un 
problème survient, Bineï ou Airis peuvene utiliser La pierre pour 
convoquer un élémentaire de pierre danse jardin. 


tant donné le penchant des Acereux pour l'utilisation 
moindre espace de rangement possible et imaginable, il est 
surprenant que divers cristaux, sachets et botes d'herbes sh 
soient suspendus au plafond. 

La porté menant au jardin (zone 6) est accessible pa! 
escalier recouvert d'un rapis assez fin. 1 s'agit d'une carpe 
bienvenue, qui piège quiconque pose Le pied sur les marches. 


9 Homoneule: pv 1 (vir La page 118 du Manuel des Mons 


ane expves: FP 3e Lecteur et'objet subissent 646 oË 
de dégits (aucun jet de sauvegarde n'est autorisé), les vit 
situées à moins de 3 mêtres peuvent jouer un jet de Rélees 
18) pour réduire les dégits de moitié; Foulle (DD 2 
Désamorçage/Sabotage (DD 28). Binei, Ai et Edsrin peur 
Hire es runes sans déclencher e piège. 

6 ès de feu: FP4 des flammes apparaissent dans un ny 
1.50 mêtres autour du centre de l'effet du sort lorsque objet 
ouvertes dégits (de feu) sont de 144214 objet est indemne 
jet de Réflexes (DD 19) réduir les dégits de moitié; ol 
(DD 29) Désamorçag/Saboage (DD 29), Bin peut 
objet protégé sans déclencher l'effet du sort. 

47 Carpe de bienvenue : FPS se transforme en objet ani 
“fcrue une attaque de lutte contre tout individu ne prono 
pas le mot de passe (voir Le chapitre 4, Les outils du mé 
Fouille (DD 32) ; Désamorçage/Saboage (DD 32). Actuelle 
Le mor de passe est « quoi de neuf, chéri ? », mais Airis le chi 
approximativement toutes les deux semaines 


14. Cave 
(Ce minuscule et sombre espace est très bus de plafond, à pl 
suffisant pour qu'un humain normal parvienne à se tenir deb 
Rien ny est entreposé si ce n'est deux ou trois cases del 
es -de-wvie et autres guides. La poustère et les toiles drag 
nt envahi les coins de La pièce. 


15. Chambre de convocation | 
La porte menant dans certe sale es fait de fer (renforcé 
7, em de plomb). Elle reste toujours fermée à clé. Malgré 
poids considérable, elle est fort bien équilibrée et s0 
fâcilement une fois déverroullée 

Dans toute La pièce, une couche de plomb de 7,5 em dk 
T'intéreur des murs, du plafond et du so. Toutes les parois 
constituées d'un marbre lise et poli, mais deux diagrnl 
ireulres sont inseit dans Le sol, marquetés d'argent. Le 
grand mesure 6 mètres de diamère et oceupe la moitié est 
salle. 1 s'agit tout simplement d'une version permanent] 
graphe de convocation (décrit page 158 du Manuel des Jeu 
lus petit ait approximativement 3 mètres de diamètre. Cet 
magique (assujetti de façon permanente au so de a chan 
reproduit Les effet dun cer magique contre Le Mal qui ma 
du centre du cercle. 

Binei emploie cette salle pour convoquer de l'aide 
planaire si besoin es. En ce moment, La chambre est désert 
Lorsque la magicienne pressent des ennuis, elle lance souvel 
sort contrat intemédiaire pour convoquer deux tra 
invisibles afin de défendre La Caverne. 

S Porte de fer doublée de plomb: épaisseur 15 
solidité 10 poines de résistance 135; DD pour crocheter 25 
pour défoncer 2. 


16. Salle de séjour 
Cette pièce spacieuse est bien aérée et for agréable au petit 
Lorsque Lumière l'onde para grande fenère en encorblle 


caen HN 


dituretLesaie nord descend jusquauvesibale (zone 7) etun 
our danse plancher près de escalier permet observer 
etc quise pas en conmebas. 

HLemabilir de L salle comprend un long banc de bois inscrit 
des lcôve dessinée par L fenétre, deux divans et un beau tapis 
déline Aucune cheminée dans cette pièce, mais Les Acereux y 
épuen de grands braseros quand la rempérature baisse. 


.Débarras 

ACepet espace de rangement déborde littéralement de draps, de 

Mieux vérements, de balais, de pots de chambre et toute sorte 

isiesles courants dans une maison. LL est probable que quel. 
obes rouleront ors du débarras si quelqu'un ouvre La porte 

prpidement 


18/Chambre des maîtres de maison 

ie et As partagent certe chambre. ls y ont installé une 
Gheminée, un grand li à baldaquin, deux coffres à vêtements, un 
dan que penderie e un bureau avec suffisamment de place 
ésrque deux personnes puissent y travailler face à face. Deux 
ls de aime couvrent l'essentiel du plancher. Un riteler au. 
de cheminée accueille le biton de Bines, La lance d'Airis 
éabalètes du couple quand ils ne les ont pas sur eux (ce qui. 
eur demeure, signifie tout le temps, sauf lorsqu'ils 
tendent à du danger). Une fenère en encorbellement orientée 
Most surplombe La cour (zone 2), e le banc placé dans La 
bu de cet fenêtre permer à La personne assise de regarder 

Mslitérieur ou l'extérieur de La chambre. 

HA test de bonne facture, mais ne présente ren de 
lier le divan est usé, mais confortable; Les penderies 
lnnent des vêtements amodins. Les coffres, quoique 
bull, ne recélent que de l'équipement d'avent 
ie etirès usagé. À moins qu'un problème se présente où 
seur important arrive, les potions et Les parchemins 

Accreuxsont également etreposés dans ces cofres. 

Li desus du bureau est habituellement vide (Bin ec Airis ne 

pas beaucoup) mais Bine y garde une reproduction de 

Gin de ses ivres de sorts, une paire de dents de dragon Faisant 

Ré de sere-livres La rangée de Livres comporte également les 
es empruntés à l'étude pour ses lectures tardives, ainsi 

in té de réton de golem de chair (voir au Chapitre 4, Les 

du métier Les ioirs du bureau sont pleins de matériel 


qui ne sert presque jamais, Lun d'eux contient une 


19. Quartiers des serviteurs 
(Ces chambres comportent un ir et une petite commode. L'hiver, 
chacune se voit dotée d'un brasero à charbon. En ce moment, 
Carver (voir 20me 9) et Morns, la palefrenière (voir zone 3), 
ceupent es pièces. 


20. Salle d'eau 
Cette pièce est carrelée et contient une variété de baquets et de 
vasques pour les bains et Le Lavage. On y rouve habituellement 
Besucoup de linge à sécher: 


21. Laboratoire 

Bineï et Afris effectuent l'essentiel de leurs travaux magiques 
sérieux dans cet endroit, y compris l'écriture de parchemins et La 
préparation de potions. Les fenêtres du laboratoire assurent un 
éclairage idéal pendant la journée, le relais pouvant être pris à 
out moment par douze chandeliers semblables à ceux de l'étude 
{one 13). Le so de pierre nu est propre mas on distingue quel 
ques traces de brilures. 

La pièce est pourvue de tout Le nécessaire pour entreprendre 
importe quel projet de nature magique si ce n'est la recherche 
de sors origimaux, pour Laquelle La salle 'érude es plus adaptée. 
Parmi tant d'autres, on peut noter une petite forge, plusieurs 
braseros, un coffre plein d'objers en verre er de composantes 
bizarres tant chimiques que matérielles (importe quoi depuis Le 
sang d'un démon jusqu'aux erins de la queue d'une licorne), une 
réserve de potions vides, une balance et son jeu de polds et un 
télescope encore plus massif et mieux conçu que celui de l'étude. 
Airis prévu de construire son golem de char dans le laboratoire, 
quand se sera décidé 


Bineï Accreux 

Bin ia que trente ans, ce qui est fort jeune en regard de ses 
talents magiques Jusqu'à ces dernières années, c'étaituncavent 
rièe à part entière mais après avoir construit La Caverne avec 
Aüi lle prise retraite pare. Elle se content dorénavant 
de Lancer des sorts contre rémunération, d'écrire un parchemin à 
occasion, er d'essayer de remplir les tées creuses de se5 
apprentis avec une once de connaistance en magie. 


 Bineï Accreux : humaine Mag 14; FP 14 ; humanoide de 
taille M (humain) ; DV 1444414; pv 54 dt 43; Vitesse 9 m ; CA 
19 (contact 15, prise au dépourvu 16) Ataques 48/43 corps à corps 
(dés, biton +1) ou +7/+2 corps à corps (144/19-20, dague), 
Particularités : chat familier (voir c-dessous), AL CB ; JS Réf #11, 
Vig +7, Vol +14 ; For 10, Dex 16 (14), Gon 13, Int 20 (18), Sag 13, 
(Cha 10-Taille 1,63 m. 

Compétences dt dons: Concentration +18, Connaissance des 
sors +22, Connaissance (mystère) +15, Déplacement silencieux +9, 
Détection +7, Fouille +9, Perception andhtve +3, Premiers secours +3, 
Profession (berboriste)-1, Psychologie +3, Sctation +22; Création 
‘de baguettes magiques, Écriture de parchemin, Magie de guerre, 
Incantation rapide, Quintessence des sors, Préparation de potions, 
Réflex surhumains, Vigilance, Volonté de fer. 

Sons préparés (4/6/5/5/5/4/3/2: DD = 15 + niveau du sort) 

0 déution de La magie (2) lumière, manipalaton à dite; 1er — 
charme-persenne (2), mains brilants, proectile magique (2) repli 
édit 2e— détection de 'rrsbilié, fche acide de Mel, féline, 
imvisblté (2); 3e=— boule de feu, comvcation de monsres 111, épla- 
cmt, isétion de La mage proton contre Le énergies detre; 
4e confusion, mur de glace peau de pere, porte dmensionnelle,tempèe 
de grêle $e— cône de froû (2), mur de fre, tégrtaton; e— cercle de 
mort, rapidité de groupe, sphère glaiale d'Otluke: 7e— épée de 
Mordenkainen rayons primatiqus. 


CHAPITRE ! : SAVOIR PROFANE 


Livre de sort : 0 destruction de mrt-wivant, détection de La magie, 
détection du poison, hébétement, ilumination, Lecture de la magie, 
lumière, lumières dansantes, manipulation à distance, ouverture) 
fermeture prstidigilation rayon de givre, réparation, résistance, signature 
magique, on imaginaire; er — agrandissement alarme, arme magique, 
armure de mage, aura indétctable de Nystl,aurs magique de Nytal, 
bouclier charme-peronne, convocation de monstres L mains brélantes, 
be de glace mineur (vor le Chapitre 5 : les sorts) projctile magique, 
rapehisement ph expéditf sommeil verrouillage; 2e—conuocation de 
montres U, détction de l'invité, disimulation d'objet, flamme 
terell, che aide de Me, grâce félin, image miroir, mis ueurs 
ypntiques, oil d'arsigne, verou du mag; 3e— boule de fe, lirar 
dience/latrwoyane, comcaation de monstres LI déplacement, dspation 
de La magie, lenteur, protection contre Les énergies destractives, rapidité, 
runes eplosivs, seau du serpent, vol; 4e-— ancre dimensionnelle, 
comfasion, délivrance de malédiction métamorphose, mur de glace, il du 
mage are de glace (vor Le Chapitre 5 les sorts), pau de pire piège 
de feu tempte de grêle; Se— ahsorbeur d'énergie destactive (vor Le 
“Chapitre 5 : es sorts), cafe secret de Léomund cône de foi, contra, 
mur de fre permanence, renvoi, lkimèse, éportaio ; 6e— cere de 
mor, contrat ntermédiaire, défense magique, disipation suprème, globe 
d'nvulnérablité renforcée, rapidité de groupe, sphère glactale d Ole 

7e— épée de Mordenkainen, mo de pouvoir éourdisant, rayons prima 
Pique renvoi des sorts souhait mt. 


Bosessons: amulete d'armure naturelle +1, bracelet d'armure + 
ape de résistance +2, gants de dexlérié +2, bandeau d'intelligence 
perle de thaumaturgie (sort de 1er niveau), bon 44, anneau de 
protetion +2, parchemin de nuage incendiair, parchemin de mot de 
pouvoir lourdissant, parchemin de brouillard dense, baguette de projec 
les magiques (niveau du lanceur: 9, le sort est affecté par 
Quintessence des sorts, 20 charges), arbalère de maître, 20 
carreaux de maître, trousseau de clés de là Caverne, 45 po, 2 
pierres précieuses (valant 100 po) 


D Shamus : chat familier, FP— serésture magique de taille TP 
DV 14 à pu 25; Ini 42; Vitesse 9 m ; CA 21 (contact 14, pris au 
dépourvu 19) ; Attaque 411/211/28 corps à corps (griffes, 142-4 
morsure, 143-4); Espace oceupé/allonge 75 em x 75 em/0; 
Particularités: confère un bonus de +2 à Déplacement Silencieux, 
pouvoirs conférés ; RM 19 ; AL CB : JS Réf +6, Vig4, Vol +10! 
For 3, Dex 15, Con 10, nt 12, Sag 12, Cha 7. 

Compétences et dons: Déplacement silencieux +9, Discré. 
tion 417/+21 danses épis fourrés ou les hautes herbes, Percepion 
auditive 4 ; Botte secrère (griffes, morsure). 

Pouvoirs conférés: Vigilance, esquive surnaturel, transfert d'effet 
magique, lien télépathique, conduit, communication avec Le maitre, 
communication avec Les félins, «rustion sur Le Familer (voir Les 
Fémilers, page 34 du Manuel des Joueurs} 


Airis Accreux 

Airis est un ancien aventurier qui se considère comme retraité 
ex qui prof de La vie chez li, dans La Caverne. Décontracté et 
quelque peu disait, cet homme de quarante-cing ans paraît 
plus âgé qu'il ne let en réalité. I conssere l'essentiel de son 
Kemps à diverses tâches sans importance, dans la eour où La 
maison, ne restant jamais concentré sur un seul travail bien 
longtemps. I n'a que peu de patience pour tout ce quil ne 
parvient pas à fini rapidement. 


9 Airis Accreu : humain Ens 15; FP 15; Humanoïde de taille M 
humain) ; DV 15d4+15; pv 54: Init +7; Vitesse 9 m ; CA 19 
contact 15, pris au dépourvu 16) ; Attaques +7/+2 corps à corps 
{tds41/3, lance +1) où +7/+2 corps à corps (1d4/19-20, dague) 


Particularités : corbeau familier (voir ci-dessous), AL CB: 
Réf 412, Vig 8, Vol +14 For 10, Dex 16 (14) Gon 13, Int 12, agi 
Cha 22 (18) Tail 1,72 m. 

Compétences et dons Concentration +19 Connaissance des Or +1 
Connaissance (nature) 419, Détection +2, Perception auditive + 
Seruration +19; Création dobjets merveilleux, Écriture | 
parchemins Rélexs surhumans, Science de liitative,Substiruis 
“émegie (sir Chapitre 2 Les dons Vigilance, Volanté de fer. 

Sam parjeur(6/8/8/7/7/7/7/4 DD = 16 + niveau dusor) pars 

0 détetion de La magie, lumimation Lecture dela magie, uni 
manipulation à dance, ouverture/fermeturs, preidigttion, répare 
son imaginaire ; 1er — charme-ersonne, mains brlantes, rot 
magique, serieur invisible, somme 2e déblacage, détection de l'on 
bal, fche acide de Mel. image imparfait, ueurs hypnotques 3e 
ignetement, déplacement, flèche de feu, rapidité 4e— émols 
métamorphose, porte dimensiomnelle,tepéte de gril; e— absre 
A'énerge dstacie (voi le Chapitre 5: les sorts) cône de froid, af 
ombre, mur de pierre; 6e—brume acide, mauveis ri, von luc 
2e-—boule de feu à retardement, rayons primatiques 

osessions: amulete d'armure naturelle +1, brceeis d'armure 
cape de charisme +4, gants de dextérté +2, anneau de protécion 4 
parchemin de nuage incendair, parchemin de mat de pouvoir ln 
disant, parchemin de brouillard dense, Lane 44 gilet de réstae à 
baguette de projectiles magiques niveau du lanceur : 9 le sort 
affecté par Quintessence des sorts, 42 charges) baguelte dé 
{niveau du lanceur : 10, 30 charges), arbalète de maîte, 
carreaux de maitre, rousseau de clés de la Caverne, 1 po 
pierres précieuses (valant 100 po). 


D Ceirian : corbeau familier: FP —; créature magique 
taille TP DV 15 pv 27; it 42 à Vitesse 3 m, vo 12 m (moyenne 
(CA 22 (contact 14, pris au dépourvu 20); Attaque +11/+6 corp 
corps (serres, 142-5) ; Espace oceupé/allonge 75 em x 75 cm) 
Particularités: pare Le Commun, pouvoirs conférés ; RM 20 {A 
CR: JS Réf 7, Vig 5, Vol 411 ; For 1, Dex 15, Con 10, Int! 
Sag 14, Cha 

Compétence et dons: Détection +6, Perception auditive +6; Be 
secrète (serres. 

Pouvoirs conférés: Vigilance, esquive surnaturel rransert de 
magique, en télépathique, conduit, communication avec Le mat 
{communication avec es oiseaux seruttion sur Le familier (voi! 
mliers, page 34 du Manuel des Joueurs) 


CHAPITRE 2 : de 
LES DODS. Saern-emomsu 


obtenus par son intermédiaire. Détenir un don grâce à un 


ouveaux pouvoirs à votre personnage ou pouvoir spécial ou une caractéristique de classe ne donne pas 
quil possède déjà Le Manuel ecès aux conditions préalables de ce don. 


Dnspécfiquement pour les jeteurs de so Les.dons et les sorts 

que tour per assimiles les armes 

Léchour Tout sort qui nécessite un fe d'attaque et qu inflige des dépts 
peur te assimilé en grande parte à une arme (voi le Chap 

, pour une explication plus détaillée) Plusieurs 

= ACQUEÉRIRIES DONS mt efficacité au combat peuvent être employés 

Han son obenus selon La p Le ryihme 

ne Mal de 


des création 
Jéiois niveaux atteints. La race, les clase 
tige choisies p 

pit d'acquisition 
Jour obtenir ces nouveaux dons, il exist diverse Rayon : 1 s'agit des sorts dont l'effet 
Auprurent être une valeur minimale dans une caractéristique, siten 
Abu plusieurs autres dons préalables, un bonus de base à 
Jique minimum, a faculté de Lan 


voir qui dir: « similaire à l'incantstion sien: 


Les dons procurent d 
mdiorent cel 


nage remplissent Le 


pour ces sorts comme indiqué plus loin. 


eur: chaque personnage Gen 


perl Catégories des sorts assimilés à des armes 
Les dons qu afctent a capacité de combat, 


en rois catégories : Les 


eaux dons. Les projectiles d'énergie et Les sort de contact. 


un rayon et qui néces 
ne d'attaque de contact à distance (voir Choisir sa cible 


des Joueurs 


s,ou enfin snergie le sort crée quelque chose de tangible, 


ae que Le personnag 


Equivalence de dons 
ML équvaen dur 
hemprune 
Abe pur exen 


de physique que le personnage peut lancer, comme 
de de Me ou fammes 
de comtt : tout sort nfligeant des dégts et dont La 
oi portée et « contact» (vor La portée, page 48 du Mme de ours) 
est-ce que cel veut | Dons éligibles 

Vo 


nnage a une caractéristique de 


grâce à une classe ou à un po 


d'autre 


lun p La liste des dons pouvant tre choisis pour améliorer Les 
capacités du personnage avec Les sors assimilés à des armes. 
Arme de prédilection : le P} 


doit choisir une des 


SA 
4 ÿ 


(CHAPITRE 2 : LES DONS 


TaaLE 2-1: DONS 


Dons d'ordre général Conditions 
Amélioration des. Jeteur de sorts de niveau 2+ 
créatures convoquées 

École supérieure* École renforcée 

Efficacité des sorts Efficacité des sorts 
supérieure* accrue 

Emplacement de sort Jeteur de sorts de niveau 4+ 
supplémentaire 

Farrilier supérieurs Spécial 


Faculté de lancer des sorts. 

profanes sans préparation 
rent 

Incantation rapide, 

Incantation silencieuse, 

Incantation statique 

Jeteur de sorts de niveau 3+. 

Arme de prédilection, Jeteur 

de sorts de niveau 4+ 


Préparation profane* 
Protection profane 


Sort inné* 


Sort supplémentaire 
Spécialisation magique 


Dons de métamagie Conditions 
Affaiblissement Un autre don de métamagie, 
des dégâts énergétiques _ 5 degrés de maitrise en 
Connaissance (mystères) 
Ajout d'énergie Substiution d'énergie, un 
destructive autre don de métamagie, 5 


degrés de malrise en 
Connaissance (mystères) 
Altération de zone d'effet Un autre don de métam: 
Coordination de sort Un autre don de métamagie 
Dédoublement de rayon. Un autre don de métamagie 
Démultiplication de sort Un autre don de métamagie 
ispense de composantes Un autre don de métamagie 
matérielles 


Élargissement de Un autre don de métamagie 
zone d'effet 

Répétition de sort Un autre don de métamagie 
Retardement de sort* Un autre don de métamagie 
Sort en sanctuaire Un autre don de métamagie 
Sort jumeau Un autre don de métamagie 
Sort persistant#* Extension de durée 


Substitution d'énergie 


Un autre don de métamagie, 
destructive 


5 degrés de maitrise en 
Connaissance (mystères) 
don dé pour premières das Je Guide es Royaumes Oui" 


trois catégories de sors assimilés à des armes (rayons, projectiles 
d'énergle ou sorts de contact). 1 bénéficie d'un bonus de +1 pour 
Les attaques effectuées avec ces sorts. Ce don peut être pris à 
plusieurs reprises, en choisissant une catégorie de sorts ou une 
arme différente à chaque fois. 

Botte secrète : les sorts de contact peuvent être considérés 
comme des armes légères, ce qui permet d'appliquer Le bonus de 
Dextérré du P aux attaques qu'il porte pour déclencher ces sort. 

Combat à deux armes : Le personnage peut utiliser un sort 
de contact dans Le cadre d'une attaque à deux armes, 1 doit au 
préalble avoir une arme en main pendant qu'il lance Le sort, 
conserver l'énergie, puis attaquer simultanément ave l'arme et 
Le sort au cours d'une action ultérieure. Si le PI jerte le sort 
avant de prendre son arme en main, l'énergie se dissipe et le 
sort est perdu. 

La main employée pour utiliser le sort est considérée 
comme une arme légère et les modificateurs adéquats sont 


employés (voir Combat à deux armes, pages 124 et 125. 
Manuel des Jrueurs). 

Science du combat à deux armes : voir les remarques su 
‘don Combat à deux armes. 

Science du combat à mains nues : le PJ est consid 
comme armé lorsqu'il attaque à mains nues pour déclencher 
sort de contset I effectue une attaque normale (l'adversa 
conserve le bénéfice de son armure et de son boucler). Si le 
est réussi le coup à mains nues infige Les dégâts normaux 6 
sort prend effet sur La victime. Seule l'attaque à mains nues au 
chance de porter un coup critique. 

Un personnage dépourvu de ce don peut déclencher un s 
de contact pare biais d'une attaque à mains nues mais il s'exp 
à une attaque d'opportunité de sa cible et sa propre attaq 
r'infigera que des dégies temporaires, 

Science du critique : le P] doit choisir une catégorie 
sorts assimilés à des armes (rayons, projectiles d'énergie 
sorts de contact). Quand un sort de I catégorie sélectionn 
est lancé, la probabilité de réussir un critique est doublée. Rx 
un sort la chance de eritique normale est de 29, ce don la po 
à 19-20. Ce don peut être pris à plusieurs reprises, 
choisissant une catégorie de sorts ou une arme différente 
chaque fois. 

Tir à bout portant : avec Les rayons et les projectiles éne 

es, le personnage bénéficie d'un bonus de 41 sur les 
d'attaques et de dégits contre toutes les créatures distantes 
moins de 9 mètres. Le point de dégät supplémentaire es 
même type que ceux du sort. Néanmoins, Les sorts qui prou 
quent une absorption d'énergie ou un afablissement de cas 
ristique infigent un point de dégits (énergie négative) supp) 
mentaire, mais pas un niveau négatif où une baisse 
caractéristique supplémentaires, 

‘Ti de précision : le personnage peut lancer un rayon ou 
projectile d'énergie sur un adversaire impliqué dans un comb 
at corps à corps sans subir le malus habituel de 4 

Uppereut : le PJ peut appliquer un sort de contact pr le bis 
d'une attaque à mains nues, comme décrit dans Le paragraph 
Science du combat à mains nues Si l'attaque porte, les chand 
d'érourdissement habituelles s'appliquent en même temps qu) 
sort se décharge. 


NOUVEAUX DON 


à Contentez-vous de observer » 


— Hem 


Affaib issement , . 
des dégats énergétiques 
[métamagie] 
Le personnage peut modifier un sot Éisant appel aux énert 
estrctives afin que Les déirs que ce sort infige deviennent dk 
dégirs temporaires. 
‘Conditions un autre don de méramagie, degrés de mas 
en Connaissance (mystères 
‘Avantage : Le F] doi choisi un sype d'énergie destrucie 
acide, électricité, feu, froid ou sonique. IL peut désorma 
modifier un sort du registre sélectionné afin que 
infligé par ce sont soent considérés comme des dégâts temp 
raies plutôt que des dégärs de l'énergie concernée. Le sa 
fonctionne pur ailleurs tout à fait normalement, Ainsi, un 
boue de feu ff se comporte tout à fit normalement, mi 
Les dégäs de feu sont remplacés par des dégât temporaires. 
sortilège affecté par ce don se prépare à son niveau habitu 
hors les modiftions dues aux autres dons de métamagie) 


Ajout d'énergie destructive 
Inétamagie) 


Le personnage peur modifier un sort faisant appel à un eype 
énergie destructive en y ajoutant une autre énergie en 
quantité égale 


Subsritution d'énergie, un autre don. de 
Ménages degrés de maris en Connaissance (mystères) 

Arantage le PJ doit choisir un ype d'énergie destructive 
le élcmicité feu, froid ou sonique. 11 peur désormais 
Mollicun sort lisant une énergie desructive, en y ajoutant 
és quil sélectionnée, e ce en quantité égale. le sorlège 
Biiahéé fonctionne normalement, ms à par Le type de dégits 
Migés (or lencadré Substirution et Ajout d'énergie 
M'strative) Ainsi, une boule de feu aide lancée au 6e nive: 
Hill poins de dégât de rype feu et dé de rype acide Gctez 
ls séparément pour chaque rype de dépit). La limite 

Minum des dégits du sort est celle du sort d'origine, mais elle 
Diphlqe séparément aux deux énergies employées une boule de 
tie nc au 10e niveau ou supérieur infigerait 1046 points 
das fu) ec 1016 de dégats (acide) 

Mëne des énergies opposées comme Le feu et le froid peuvent 
Lnékombinées grice à ce don. Un sortilège ainsi modifié se 
Réprcomme un sort ayant quatre niveaux de plus. 

récalice don peut être pris à plusieurs reprises, en 
(oisnt un rype d'énergie différent à chaque fois. Ajout 
Lériedestucive peu altérer un sort qu a défi été modif par 

Sübturlon d'énergie. est permis d'utiliser Ajout d'énergie 
te pour inclure l'énergie choisie dans un sort qui La 
ed ce qui double, en pratique les dés de dés infligé. 


énonnage peut changer L forme dela zone d'effet dun 
(Gnlition un autre don de métamagie 
ÀAantage Le PJ peut modifier un sort affectant une zone en 
nl forme de cette zone. La nouvelle zone d'effet doit 
hosie dans La liste suivante : un cylindre (3 mètres de 
mètres de haut), un cône de 12 mètres, quatre cubes de 3 
datée ou une boule (avec un rayon de 6 mètres), Le sort 
Hé onctionne par ailleurs tout à fait normalement. Par 
pe un éclair dont la zone d'effet est changée en boule 
és dégits habituels, mais l'éclair en boule affecte une 
due de 6 mètres de rayon, 
Héicilège doit êre préparé comme un sort de 1 niveau 


méligration » 
créatures convoquées [général] 


ététures convoquées par Le PJ sont plus puissantes que la 


ndition  jeteur de sors de niveau 2+ 
age Les créatures appelées par importe quel sort de 
ion bénéficient d'un bonus de 41 point de vie par dé de 
lun bonus d'aptitude de +1 à leurs jets d'artaque et de dégâts 


image peut lancer un sort avec plus d'efficacité en Le 
nt avec le même sort jeté par un autre personnage. 
tion un autre don de métamagie. 
tag deux personnages possédant le don Coordination 
peuvent lancer simultanément Le même sort (au même 
Eat pendant le round). s doivent pour ce faire être sur des 
dhcents Le DD du jet de sauvegarde contre des sorts 


Lancés en coordination est majoré de +2, et Le jet de niveau pour. 
affecter une créature dotée d'une résistance à la magie reçoit un 
bonus de +1. Le DD de base er le niveau du meilleur lanceur sont 


utilisés pour ces jets. Un sortilège coordonné se 
répare à son niveau habituel. 

Spécial: pour chaque jeteur de sort supplé- 
mentaire possédant ce don et lançant le même 
sort simultanément, le DD du jet de sauvegarde 
comme le jet de niveau sont majorés de +1 
Quand plus de deux personnages se coordon. 
entains, chacun d'eux doit étre adjacent à deux 
teurs de sorts au moins 

Voici un exemple: quatre jeteurs de sorts (deux: 
ensorceleurs er deux magiciens) forment un cercle, 
Tous détiennent Le don Coordination de sort. Trois 
d'entre eux préparent une action pour Lancer boule 
de feu au moment où le quatrième (dernier dans 
l'ordre 'iniatve) effectuera son srion pour jeter 
sa propre boule de fu. Le DD de base du jet de 
Rélleues et celui du meilleur des participants, que 
l'on détermine en fonction de leurs valeurs de 
caractéristiques et d'évenruels dons (comme École 
renforcée) pouvoirs spéciaux ou objets. Dans notre 
exemple, un magicien a une Intelligence de 18, 
égalant ainsi Charisme de lun des ensorceleurs; 
Îe DD de base dujer de Réfleues st don 17 (10 +3 
pour le niveau du sort +4 pour le bonus de caracté- 
ristique. Le DD final de chacune des boule de feu 
caordmnée teint 2, soit 17 +241 41, Le niveau de 
lanceur de sort le plus élevé parmi les person 

805 déterminera le bonus de base au fer de niveau, 
quisera majoré de +4 


Dédoublement de rayon 
[métamagie] 

Le peutaffcte deux cibles avec un seul rayon. 
“Condition un autre don de métamagie 
Avantage les sort qui viser ue eue cible 

et qui nécestent une attaque de comaet à 

distance peuvent étre dédoublés Seuls ls sort 

Îèges infigeant des dépr sont concernés parce 

don. Le rayon ail divisé peut atteindre deux 

cibles se trouvant à a fois à portée du sort êt à 

moins de 9 mètres lune de l'autre. Chaque 

créa visée subit La moi des dégles (arrondis 

à lentes inférieur) normalement occasionnés 

pa sort. Si Le personnage le désire, les deux 

rayons peuvent ariquer La même cible. Un sort 

modifié par Dédoublement de rayon se prépare à 

son niveau habituel (hors es modifications dues 

aux tres dons de métamagie) 


Démultiplication de sort 
[métamagie] 
Le PI peut lancer un sort qu, après avoir atteint 
sa première cible rebonds d'autres victimes. 
‘Condition : un autre don de métamagie 


Avantage : tout sort qui affecte une seule cible et dont la 
portée est supérieure à « contact» peut être démultplié. Le sort 
affecte normalement sa cible (dite cible primaire) avant de 
rebondir vers un nombre de cibles secondaires équivalent au 
riveau de lanceur du J.Chaque rebond affecte une cible donnée. 
Les eibles secondaires sont déterminées selon La volonté du 
lanceur, mais elles doivent toutes se trouver dans un rayon de 9. 


Quand un personnage ahère un sort 
vec les dons Ajout d'énergie des. 
tructive ou Substitution d'énergie 
destructive, le sort se comporte 
exactement comme sa Version 
« normale », mis à part le ype de 
‘dégâts ifligés, Ainsi, une boule de 
feu modifée par une substitution 
en boule d'acide ou se voyant ajouter 
‘de l'acide iflige encore des dégats 
sur une étendue de 6 mètres. 

Si un sort présente des effets 
secondaires, la version alérée les 
possède également. Par exemple, 
un sort de en assourdi ses cible et |. 
fige des dégâts supplémentaires 
aux créatures crstalines Si le feu 
st substitué à l'énergie sonique, le 
sort conserve ces efts secondaires, 
mais infige des dégts de type feu 
non sonique. Néanmoins, dans 
cenains cas, les effets mineurs 
induits par le sort sont directement 
liés à son type d'énergie. Une boue 
de feu peut embraser les objets, 
alors qu'une boue sonique ou une 
boul acide en sont incapables. 

Quand un son infige des dégâts 
qui ne sont pas reliés à une énergie 
destructve, cet aspect du sortlège 
€ peut pas être altéré par ces deux 

‘dons. Ainsi, un sort de tempéte de 

réle occasionne 3d6 points de 

dégts dus aux impacts et 246 

pois de dégâts dus au froid. Sion 

substitue l'électricité au froid, le son | 
obtenu est une tempdte électrique 

qui infige 346 points de dégats dus 
auximpacs et 246 points de dégts 
dus à l'élctricté. Ce m'est pas le cas. 
avec Aout d'énergie destructe, qui 
reproduit la totalité des dégits en 
changeant eur type. Une tempête 

de grêle électrique infigerait 346 

points de dégâts dus aux impacts, 

246 points de dégâts dus au froid 

1546 dus à l'électricité. 


BR GET 


mètres autour de a cible primaire, er aucune crésrure ne peut 
être visée plus dune fois. 11 est possible de ne pas allouer La 
totalité des rebonds autorisés 

Sie sort démulriplé inflige des dégits chaque cible sccondaire 
casse la moitié des dés de dégäts qu'a subie Ia cible primaire 
{arrondis àlenter inférieur) peur effecruerun er de Réflexs pour 
réduire encore de moitié ces dépis Pour es sorts ninéigeans pas de 
ét, Le DD des jers de sauvegarde pour es cibles secondaires est 
réduit de 4 Si, par exemple, un magicien du 10e niveau jet un sort 
de frayeur sur un gobelin à proximité, il peut désigner jusquà dix 
cibles secondaires Le gobelin, en tant que cible primaire, doit réussir 
ln jet de Volonté avec un DD de 14,alos que ls créatures ffcctées 
par es rebonds font ce jet de sauvegarde avec un DD de 10. 

Un sortilège démultiplié doit être préparé comme un sort 
ayant tros niveaux de plus 


Dispense de composantes 
matérielles [métamagie] 
Le penonnage peut lancer es sorts sans composantes 
matérielles. 

“Condition : un sure don de méramagle. 

Avantage: un sort ainsi modifié peut être Lancé sans avoir 
recours aux composantes matérielles. Les sorts dépourvus de 
composantes matérielles ou dont Les composants ont une valeur 
supérieure à 1 po ne peuvent pas fire l'objet de ce den. Un 
sortilège modifié par Dispense de composantes matérielles se 
prépare à son niveau habituel (hors Les modifications dues aux 
autres dons de métamagie) 


École supérieure [général] 
Le personnage host une école de magie pour quelle 1, au 
préalable, pris le don École renforcée. Ses sorts appartenant à 
ete école ont encore plus puissant 

Condition : École renforcée. 

Avantage ajoute 4 au DD du je de sauvegarde des sort de 
cette école que lance le PJ Ce bomus remplace celui du don École 
renforcée 

pécal : ce don peut tre choisi plusieurs fois mas se ets 
ne sont pas cumulbles. Chaque fie quil et acquis applique à 
une nouvelle école de magie 


Efficacité des sorts supérieure 
général] 
Les sort du personnage ont tout particulièrement puisants et 
viennent lu fiilement à bout de La résistance à La magie de ses 
dreaires 
“Condltlo : fi des so acerue 
Avantage: le personnage bénéficie dun bonus de à tous Les 
jets de ivenu de lanceur de sort (1420 » niveau de jeteur de 
sors) lorsquil agit de vaine La résistance à La magie de cible 
Ce bonus remplace celui du don Eeacité des sort accrue 


Elargissement de zone d'effet 
[métamagie] 
La one fe des sons du Jet augmentée 
Condition un autre don de métamagie 
Avantage Le PI pet aire un or dot zone def este 
rendue une émanaton ou un rayonnement afin daccroire cet 
one. Les sort ne produisant pas lune de ces rois catégories de 
zone d'effet ne peuvent êre modifiés par ce don. Toutes les 
données chfées de La zone d'effet sont multiples par 1.5 
Ainsi, ane boule de feu large prendra efet sur une étendue de 
mères (au lieu de 6). Un sotlge élargi doit tre préparé comme 
An so ayant rois ivesu dep. 


Emplacement de sort 
supplémentaire [général] 


Le personnage peut lancer un sort supplémentaire. 

Condition : jeteur de sorts de niveau ++. 

Avantage : le P peut jeter un sort de plus par jour Cet ent] 
{cement supplémentaire doit être affecté à un niveau précis! 
ceci de façon irévocable. Ce niveau doit être stricreme 
inférieur au plus haut niveau de sort auquel le personnage a ac 
Ainsi, un ensorceleur de niveau 4 peut choisir un emplaceme 
de sort supplémentaire du niveau 0 ou 1, ce qui lui permette 
jeter un sort (connu) du niveau choisi une fois de plus chi 
ou. Un magicien de 4e niveau peut préparer un des srtsà 
ivesu 0 ou 1 de son livre en plus de son allocation quotidies 
normale. Rappelons que Le choix du niveau concerné doit és 
effectué lorsque Le don est pris 

Spécial :ce don peut être acquis à plusieurs reprises. À cha 
Sois le PJ gagne un emplacement de sort supplémentaire poure 
de ses niveaux de sorts, à condition que celui-ci soi inférieur 
plus haut niveau de sort auquel la accès 


Familier supérieur [général} 
Tant que le personnage à a possibilité d'appeler un nouvel 
Fami, peut hole dans te qu slt. 

Condition: capacité d'appeler un nouveau famili 
slipnement compatible. 

Avantage : le erésturs qu suivent sont également dix 
bles Lorsque e PJ cha un smile. peut appeler un fm 
dont alignement est éloigné que dun cran par apport aux an 
des ipnements (de loyal à chaotique de bo à mauvls 

Le familier supérieur est magiquement lié à son 
un familier normal. Le familier bénéficie des crées 
morales pour une créature de son pe. Reportez-vous au Mas 
des Monstres ou au chapitre 1 de ce guide, à l'exception de ce quil 

Dés de wie : pour les effets liés aux dés de vie, le familier & 
considéré comme ayant ceux de son maitre ou so total RO 
Al est plus élevé 

Ronde el moitié des points de vi de son maire, en ad 
disant à entier inférieur, ou Le total normal du familier sl 
lus élevé 

Atagues Le bonus de base à 'taque est égal à celui du ma 
{ou celui du familier s'est plus élevé) auquel on ajoute 
modificaeur de Force où de Dextért du famile (preez Le 
levé des deu). Les dés infigés sont les mêmes que pour 
éstre de ce pe 

tagué Les atagues spéciales habituelles pour 
ésrre de ce type 

Percus les particularités habituelles pour une créé 
decetype. 

td auvogade Le familier lise Les bonus de base des 
mate aux jes de sauvegarde sont meilleurs que es siens. 

“Compétences: es compétences normales pour une créature 
cevpe. 


TABLE 2-2: FAMILIERS SUPÉRIEURS 
iv. de jeteur de st 


Familier Alignement de magie profan 
Lézard voltaïque neutre 5 
Strige neutre 5 
Diablotin, loyal mauvais To 55 
Ouvrier formien _ loyal neutre 7 
Pseudo-dragon + neutre bon. 7=-sêl 
Quasit chaotique mauvais 7 


Les créatures sont décrites en ét dan pire 


vin spéius des families: reportez-vous à la ble 3-10 
spéciaux des families, page 34 du Manuel des Jours pour 
les pouvoirs spé du familier, comme 'accoutumée. 


85 familiers supérieurs 

nee uble 2-2 no présente que quelques-unes des possib 
de filer supérieurs Pratiguement toutes Les créstures de 
de puissance comparables à celles de ce liste peuvent 
lice de milier. Lalignement du maitre nest pas Le seul 
Mr à prendre en considération ; les familiers supérieurs 

Men re asignés en fonction du sype ou du sout-type de 

gel appartient le maire, comme indiqué dessous. 


2-3: auraes ramiuIERS suPÉRIEURS 
Tipe/… Niv de jeteur de sort 
Soustype magie profane 
Bien 5 


3 
5 
5 
5 
5 
5 
7 


Mortvivant 
7 
te anima cles appartenant à a te des familiers abus. 
ae aimal Bélon appartenant à La ste des Fami habits. 
not créer au prélble homoncule, en subtuant de cho (ou 
he pre de on corps) au sang resta 


paration profane [général] 
age est capable de prépare un sort de magle profane à 
comme le ont les magiciens. 
tion étre capable de lancer des sots de magie profane, 
Méde bande ou densoceleur 
itage chaque jou, Le FJ peur préparer un ou plusieurs 
mme Le font Les magiciens Si ‘agit d'un barde ou d'un 
eleur, cela signifie qu'il peut préparer un sort à l'avance 
don de métamagie, plutôt que de Le lancer comme sl 
fdune action complexe. 
on prépare res dans l'esprit du mage et occupe un des 
mémoire jusquà ce quil soi nc ou modifié. Un sort 
eu eue correspondant ives du or, vent 
odiéar impot quel autres dons de métamage 


ection profane [général 
ge choisi une école de magie (ll que sion) sa 
aux sorts de cette Famille est supérieure à la normale 
tion École renforcée (pour l'école concernée. 
ge :le PJ bénéficie d'un bonus de +2 à ses jets de sauve- 
ressorts de Lécole choisie 
ce don peut être chols plusieurs fois Ses effets ne 
mt, mai à chaque fois le don s'applique à une 


lancer un sort qui se répétera le round suivant. 
onu autre don de métamagie. 
ge: un sort répété est automatiquement Lancé de 
au débur du tour suivant du personnage dans Le round. 
emplacement du PJ le second sort a pour origine La 
on etil affecte La même zone que le sort d'origine. 
Hepeut pas être employé avec des sorts de contact. Si le 
visit me cible, Le second sort affecera certe même 


cible, à condition qu'elle se trouve à moins de 9 mêtres de sa 
position au moment du premier sort Si certe condition nest pas 
rempliele second sor échoue. Un sorilège affecté par Répétition 
de sor doit être préparé comme savait trois niveaux de plus. 


Retardement de sort [métamagie] 


Le PJ est cspable de lancer des sorts qui prennent effet après un 
cour déli de son choix. 

Condition : un autre de don de métamagie. 

Avantage : un sort retardé n'est activé que 1 à $ rounds après 
avoir été lancé. Le retard est déterminé par le personnage après 
avoir fini de Lancer le sort. On ne peut plus modifier ce retard 
“ensuite, Le sort est activé juste avant son tour, durant le round 
choisi. Seuls Les sorts à zone d'effet, à portée personnelle et à 
portée de contact sont affectés par ce don. 

oures les décisions prises au sujet du sort (jets d'attaque, 
désignation des cibles, détermination de La zone) sont fixées au 
moment où le sort est lancé. La résolution des effets en ce qui 
concerne es cibles du sort (dons les jets de sauvegarde) est fixée 
au moment où Le sort se déclenche. Si les conditions changent 
enure Le lancement dur sort et L résolution des effers de manière à 
ce quil ne puisse plus fonctionner (par exemple si La cible quitte 
Lazone d'effet avant que Le sort ne se déclenche), le sort échoue. 

{Un sort retardé peur être dissipé normalement durant Le dé 
mais également détecté dans La zone ou sur es cibles a 
sorts, comme détection de La magie Le sortilège doit 
comme un sort ayant rois niveaux de plus. 


Sort en sanctuaire [métamagie] 


Les sorts du personnage tirent avantage de sa fmilarité avec son 

Condition : un autre don de métamagie. 

Avantage : un sortilège modifié par le don Sort en sanctuaire 
augmente son niveau effectif de 1 si st lancé dans les limites du 
sanctuaire (voir Spécial ci-dessous). Mas si le sort nest pas feté 
dans ce lieu, son niveau effectif est diminué de 1. Toutes Les 
propriétés du sort (elles que le DD de son je de sauvegarde et sa 
capacité à traverser um globe d'invulnérabilité partielle) sont 
aleulées en fonction de son niveau modifié. Un sort en 
sanctuaire se prépare à son niveau habituel (hors les modifica. 
tions dues aux autres dons de métamagie). 

Spécial: le sancrusire est une zone désignée au préalable pare 
personnage, et qui occupe un rayon de 3 mêtres/niveau à partir de 
son centre. La one peut être un site particulier, un édifice ou une 
structure. Un sanctuaire peut être défini au sein dune structure 
plus vaste, mais Les avantages qui sy affèrent n'auront plus cours 
au-delà de la zone désignée. I est indispensable d'avoir séjourné 
au moins trois mois (a total) dans Le furur sanctuaire. Une fois 
‘désigné, le site devient un sanctuaire au bout de sept jours. Sie 
personnage définit une autre zone comme étant son sanctuaire, 
les avantages obtenus dans l'ancien site sont immédiatement 
annulés; un PJ ne peut avoir qu'un seul sanctuaire à La fois. 


Sort inné [métama 


Le personnage maitrise un sort si parfaitement qu'il peut 
désormais le lancer comme il s'agissait d'un pouvoir magique. 

Conditions : Incantstion rapide, Incantation silencieuse, 
Incantation statique. 

Avantage : il faut choisir un sort que le PJ est en mesure de 
Lancer I peut désormais lancer ce sort, comme sl s'agissait d'un 
pouvoir magique, une fois par round, sans devoir Le préparer. Un 
emplacement de sort de huit nivesux supérieurs est à jamais 
rilisé pour alimenter ce pouvoir Si Le sort inné nécessite une 
dépense en PX, elle doit être acquittée à chaque fois que le 


pouvoir magique est employé. Si Le sort inné a une composante 
de type focalieur, celle-ci n'est pas nécessaire pour activer le 
pouvoir magique. À linverse, sie sort inné nécessite une compo- 
sante matérielle pour laquelle es exprimée une valeur en po, il 
faut utiliser un objet valant 50 fois ce coûr en tane que focaliseur, 
objetindispensable pour uiliser le pouvoir magique. 

Comme un sort inné est un pouvoir magique et pas un véritable 
sort un prêtre ne peur Le convertir en un sort de sons ou de blue 
Les jeteurs de sos de magie divine perdant l'usage de leurs sorts 
sont incapables de se servir de sorts innés de magie divine. 

Spécial : ce don peur être pris plusieurs fois, en prenant un 
sort différent à chaque reprise. Les coûts en emplacements de 
aliseurs et composantes matérielles doivent tre acquitté 


pour chaque sort inné choisi. 


Sort jumeau [métamagie] 
Le personnage est capable de lancer deux sort semblables simul- 
“Condition : un sure don de métamagie 
Avantage lorsque le personnage lance un sort aléré pa ce 
dom il prend efer deux fois sur a cible, comme sl était lancé 


deux fois en un même lieu ou sur une même cible. Toutes les 
variables de ce sort (cibles, zone d'effet, etc.) s'appliquent deux 
fois, La cible est donc victime des effets des deux sorts et doit 
effectuer un jet de sauvegarde pour chacun. 

Dans certains cas, lorsque a cible rare ses deux jes de sauvegarde, 
Les effets des sorts sont redondants, comme dans le as d'un charme. 
peronne jumeau par exemple (ef Combinaison d'effets magiques, 
page 153 du Manuel de Joueurs). Ain, dans cet exemple, un alé de 
La cible devra réussir deux jes de dissipation pour libérer celle-ci de 
F'emprse du charme, À l'instar des autres dons de métamagie Le fat 
de jumeler un sort affecte en rien sa vulnérabilité au contresort 


par exemple, se servir dune forme non jumelée du sort r'annule 
pas simplement moitié du sort jumeau} 

Le sortilège doit être préparé comme un sort ayant quatre 
niveaux de plus 


Sort persistant [métamagie] 
Le sort modifié dure route une journée 

Condition : Extension de durée. 

‘Avantage : un sort persistant a une durée de 24 heures} 
oi avoir une portée personnelle ou fie (par exemple, nps 
hension des Langages ou détection de La magie ). Les sort à du 
instantanée, à portée de contact, où dont les effets 1 
déchargés ne sont pas affcté par ce don 1 net pas nécsss 
de se concentrer sur des sors comme détection de La map 
éton des pentes pour prendre conscience de Là sin 
présence ou absence de a chose détectée. Toutefos, le pers 
nage devra se concentrer pour obtenir es habituelles infos 


tions supplémentaires, Dans le cadre d'un tel sort, la concel 
suce at 


ration est une action simple qui ne donne lieu 
d'opportunité. Le sortilège doit être prépa 
ayant quatre niveaux de plus. 


Sort supplémentaire [général] 
Leperonnage peut apprendre un sort supplémentaire 

Condition :jeteur de sot de niveau 3. 

Avantage : le personnage connait un sort supplément 
dont Le niveau doit être strictement inférieur au plus bd 
niveau de sort auquel Le personnage à acès. Ainsi, un ed 
ele de niveau 4 gagne La connaissance d'un sort du niv 
où 1, ce qu aceroir son répertoire Un magicien du 4e na 
peut également rajouter un sort de niveau ou 1 dans son 
Néanmoins, les magiciens apprenant de. nouverux sf 
besucoup plus fsilement que Le ensorceleurs, ce don leur 
nettement moins utile 

Spécial: ce don peut être acquis à pluseurs repris 
chaque oi, le PJ apprend un sort supplémentaire, à conf 
ue celui sit d'u niveau inférieur au plus haut niveau de 
auquel la accès 


Spécialisation magique [général] 
Le infige des dégäs plus important ave es sorts produil 
un rayon ou un projecile énergie 

Conditions: Arme de prédilection (rayon ou proc 
énergie eteur de sort de ve 44 

Avantage les sort du personnage inflpeant des dépit «4 
nécessitent une attaque de contact à distance voient ces dl 
upmenté de 42. Ce bonus ne s'pplque que il cible se trot 
moins de 9 mètres ; au-del, Le PJ est incapable de faire pre 
“une précision sufiant pour bénéficier de cet avantage 

Spécial : ce don peur tre choisi deux oi, pour Les yo 
pouls profes d'énergie Ses ft ne peuvent pe um 


Substitution d'énergie 
destructive [métamagie 
Le personnage peut transformer in sort faisant appel à un 9 
d'énergie destrutive en lu sbsdiuant une autre énergie 

“Conditions: un sure don de métamagle, degrés de math 
en Connaissance (mystères) 

Avantage : le P] doi choisir un cype d'énergie destrut} 
acide électricité, feu, froid ou sonique, 1 peut modifier und 
possédant un registre d'énergie destructive afin qu'il utilises 
hace l'énergie choisie. Le sorlège ainsi aéré fonc 
normalement, mi à are Le ape de épis ing (vor l'en 
Substration et Ajout d'énergie destrutive) 

Un sort ail modifié eprépae à son niveau abituel (on 
modifications dues aux autres dons de métamagi) 

Spécial: ce don peut être pris à plusieurs reprises 
choisseant un sype d'énergie déférent à chaque fois 


RES 1 


CHAPITRE 5 : 
LES CLASSES 
DE PRESTIGE 


Hu Mai présente plusieurs classes de prestige. Celles 
Riom présentées dans ce chapitre sont particulièrement 
Aie au jeteurs de sorts profanes, bien qu'elles soient 
À quiconque remplit Les conditions requises. Un PJ doit 

Ge ce conditions avant de pouvoir gagner le moindre 
dns ces ls de prestige, qui fret des rôles particu 

des options et des pouvoirs inaccessibles au commun des 
nage ous, ainsi que de nouveaux centres d'intérêt 


spécifiques 


ACQUÉRIR 


sonnage qui remplit Les conditions requises pour une 
de prestige peut y gagner des niveaux selon le processus 
de multiclssage. Néanmoins, le MD reste seul juge et 
décider de n'auroriser dans sa campagne que certaines 
de prestige, ou d'en imiter l'accès aux seuls PNJ. 


DESCRIPTION 
DE PR 


chasses inédites sont décrites dans la suite de ce 
ei Sauf exception spécifiée dans le rexte, les règles 
ki de multiclassage sont appliquées et Le format de 
ion des classes de prestige du Guide du Maitre es urilisé. 


li cuasses De PResrice 
En résumé 
Al ya plus d'un moyen de 
dépouiller un démon 
Se consacre aux créatures 
pseudo-naturelles 
Elf guerrier/mage 
Du sang de dragon 
dans les veines 
Expert ès téléportationr 
Mage appartenant à une guilde 


Le sang active certains 
pouvoirs spéciaux 
Guerrier/mage 
Une vision unique 
de la nécromancie 

Hede l'esprit Spécialiste du contrôle mental 

des chandelles Enchante les chandelles 

Prend les rênes de La destinée 
Roublard/mage 
Contréle divin et profane 
de la mort 
Maîtrise un élément 


Acolyte de la peau 


« ln a pas de connaissance sans souffrance. » 


La soif du pouvoir pousse parfois certains individus à des 
mesures extrêmes, sans regard aucun pour les conséquences de 
leurs actes. Remplacer sa propre peau par celle d'un démon 
vivant est une perspective que bien peu pourraient imaginer, et 
encore moins envisager. Pourtant, ce sort atroce est précisément 
ce que recherchent certains lanceurs de sorts dans leur quête 
désespérée du pouvoir. 

Le Riquel du Lien est un texte blasphématoire depuis 
longtemps éradiqué de la majorité des bibliothèques se consa- 
crant à l'art profane, mais quelques exemplaires (ou au moins des 
références) à peine lisibles subsistent, accompagnés de La 
promesse d'un pouvoir immense. Les lanceurs de sor qui décou- 
vrent de tels documents peuvent choisir de le détruire ou de 
ignorer, mais La tentation a déjà fit son œuvre. Ceux qui sy 
abandonnent finissent par reconstituer le rituel. complet, 
lubituellement au prix d'un contact prolongé avec un où 
plusieurs fiélons convoqués, avides de partager leur savoir imple. 

Aucune fonction, aucune activité n'est viable pour un acolyte 
de la peau si ce n'es l'exercice d'un pouvoir temporel. Bien que 
des acolyres PNJ puissent parfois servir des personnages mauvais 
plus puissants qu'eux en tant que sinistres capitaines, donner les 
ordres leur est plus. aturel. qu'en recevoir. Ils. préfèrent 
enfermer dans de maléfiques forteresses solidement défendues, 
même si un acolyte de la peau pourra à l'occasion, mener une 
expédition à la recherche d'un livre de magie au pouvoir 
maléfique ou de tout autre artefsct lé aux puissances obscures. 

Dés de vie : dk 


Conditions 
Four devenir un acolyte de a peau, il faut satisfaire aux condi- 
Alignement: ous sauf bon. 
Connaissance (les plans [plans Extérieurs}: degré de 
mais de 8. 
Sorts  fculé de lancer des sorts profanes du 3 niveau 
Spécial :l'acoyte dot avoir tbli un contact pacifique avec un 
Extérieur convoqué dignement mauvais 


Compétences de classe 
Les compétences ecole de La peu (et carscéitique dont 
chacuné dépend) sont Artisanat (nt), Concentration (Con), 
‘Connissnce (Ia), Connaissance des sort (In) Intimidation 
(Cha) Profession (ag et Scrtation (ir, compétence réservée), 
Toutes ces compétences sont décrites dans le chapitre à du 
Man de meurt 


Point de compétences à chaque niveau: 2 4 modifcateur d'Int. 


Caractéristiques de la classe 
Voices particularité er apirudes de La classe 'colye de a peau 

‘Armes et armures. Les acolytes de la pezu obtiennent 
aucune mairie supplémentaire en ce qui concerne Les armes et 
lesarmures. 

Sorts par jour. À chaque fois qu'un niveau par est gagné dans 
eue classe de prestige, Le personnage acquiert Les mêmes sorts 
que ce niveau venait en plus de ceux quil a dans sa classe de 
Jeter de sort (à noter quil ne gagne aucun des autres avantages 
sccompagnane ce niveau virtuel rl qu'une meilleure chance de 
renvoyer ou dinaimider les more vivants, Les dons de métamagie 
ou de création objets; les points de vie autres que ceux de La 


CHAPITRE 3 : LES CLASSES DE PRESTIGE 


ru. Si un personnage 
enirun acolyte de La 


res doivent effecruerun jet 2 


Jetde  Jetde … Jetde 
Réflexes _Vigueur _ Volonté 
+0 DES 
+3 #3 
#3 #3 


Spécial 
Vêture fiélonne _ 
Résistance aux flammes 
Menace du fiélon. _ 
+4 Savoirfiélon 


Nombre de sorts par jour 
+1 niveau dans la classe existante 


+1 niveau dans la classe existante 


+4 Adaptation delapeau  — 


+5 Résistance au froid 


+1 niveau dans la classe existante 


+5 Regard de l'Abîme _ 


+6 Savoir fiélon 


+1 niveau dans la classe existante 


+6 Convocation defiélon  — 


+7 Symbiose 


Holnté (avec un DD de 20) pour ne pas être effrayés par La 
promesse de vengeance qui se ir dans es eux de l'colyte 
peu. Sils échouent, ls souffrent d'un malus (moral) de 2 à 
ns dartaque, de déges et de sauvegarde pendant 10 minutes. 
Ététure ayant 50 points de vie où moins sera également 
pendant 4 rounds, 244 rounds selle possède entre 51 et 
points de vie er 144 rounds st son oral de points de vie est 
Mise 101 er 150 points de vie. Une eréature possédant 154 
de ie ou plus ne subir pas d'étourdissemenc mais subira le 
moral de 2 lle ne réussi pas son jer de sauvegarde. 
irfiélon. La peau susurre au personnage des promesses 
ke et pour prouver ses dires, révèle au personnage un. 
Jusque-l inconnu. Au 4e et au 8e niveau, l'colyre 
un don supplémentaire pour lequel remplir Les condi 


Mrques 
ation de la peau (Su). À partir du niveau S, la peau et 


apte mieux Fun à autre, comme ia fusion 
ous ext, Le bonus d'armure naturelle pase à +2, La 
ins le noir de Incolyte atteine 36 mêtres, et il pe 
employer son pouvoir magique d'mpotsonnement de 
pur En outre, lacolyte de La peau vole sa valeur de 
in bénéficier d'un bonus né de +2 
eau old (Ext). Au 6e méveas peau confère une 
fo 20) 
del'abime (Sue). Au 7e niveau, acolyte acquiert le 
simarel de produire des rayons enflammés par ses 
pi dune action simple, peut projeter deux rayons 
lung 0 mètres. 1 peut les diriger tous deux versa 
bou vise deux créatures distinctes, en elecrant un 
de contact à distance. 1 un rayon attene sa cible 
Blbitaé pois de dégis (eu). Si Les deux rayons sont 
url méme cible, celle-ci se voit nfliger 1646 points 
lu) Ce pouvoir est tlssble me fois pa jour. 


Jet de Jet de 
Réfiexes Vigueur Volonté Spécial 
+0 +40 +2 
#0 #3 
4 8 
#1 #4 
#4 #4 
42 +5 
42 +4 
#2 + 
#3 46 
#3 4 


Convocation pseudo-naturelle 
Bénédition ahénante 

Secret métamagique 
Convicion aliénante 
Familier pseudo-naturel 
Convocation supplémentaire 
Secret métamagique 

Réalité ahénante 
Imemporalté physique 
Transcendance 


+1 niveau dans la classe existante 


Convocation de filon (Mag). Lorsqu'il atteint le 9e niveau, 
l'acolye découvre un nouveau pouvoir de sa peau. Si cette 
dernière est démoniaque, il peut convoquer un vrock avec 35 % 
de chances de succès, une fois par jour; si la peau est d'origine 
diabolique, l'acolyte a (une fois par jour) 35 % de chances de 
réussi a convocation d'un gélugon, Les créatures ainsi appelées 
obéissent à l'acolyte mas retournent automatiquement d'où elles 
viennent après une heure. Un fiélon venant d'être convoqué ne 
peut pas utiliser son propre pouvoir de convocation pendant une 
heure. Le MD est libre de décider à quel point l'usage de ce 
pouvoir rend lacolyte redevable envers Le iélon concerné. 

Symbiose. Au 10e niveau, a peau et l'acolyte ne font plus 
qu'un, et seule une morr définitive peut les séparer. Le personne 
8e devient une créature de eype Extérieur ce qui implique (entre 
autres choses) quil nest plus afecté par es sort affectant spécifi- 
quement les humanoïdes, comme charmé-peronne, mais aussi 
qu'un éerle magique contre son alignement pourra le repousser. 
Lacolye de La peau gagne par ailleurs le pouvoir de résistance aux 
dépit (20/1). 


Aliéniste 


< Ah. tout devient clair maintenant. Je peux voir. je vois > 


Les aliénists se consacrent à des entités et des puissances terr- 
lement éloignées er isolées dans l'espace er dans le temps. Pour 
eux le pouvoir magique constitue Le triomphe de l'esprit sur Les 
Limites grossires de La distance, des dimensions et bien souvent, 
de a santé mentale. Par leur détermination et l'accumulation des 
connaissances, percent La frontière du temps lui-même. Dans le 
Royaume Lointain, hors du temps des esprits à la puissance here 
léenne dérivent, absorbés dans La contemplation de leur Folie, Des 
êtres indicibles murmurent de rerribles secrets à oreille de ceux 
qui osent tenter de communiquer Ces secrets ne sont pas destinés 


Nombre de sorts par jour 
+1 niveau dans la classe existante 
+1 niveau dans la classe existante 
+1 niveau dans la classe existante 
+1 niveau dans la classe existante 
au dans la classe existante 
au dans la classe existante 
1 niveau dans la classe existante 
+1 niveau dans la classe existante 
41 niveau dans la classe existante 
+1 niveau dans la classe existante 


aux mortels, mais aliéniste plonge dans Les profondeurs du chaos 
et de l'entropie ignorant es sensations qui dérruiraiene un esprit 
plus faible. Lsssurance inepre de l'aliénise es parfois suffisante 
pour persuader autres que ui de eur furure rranscendance 

Les aliénistes peuvent, en de rares occasions, se réunir pour 
accomplir quelque rituel obseur, mais ils sont le plus souvent 
solitaires. Les PNJ de certe classe de prestige hantent parfois les 
bibliothèques des grandes cités, rôdant et murmurant au milieu 
des piles de vres rares (er dangereux) 

Dés de vie :d4. 


Conditions 
Pour devenir un aliéniste, il faut satisfaire aux conditions 
Connaissance (mystères) : degré de maitrise de 8. 
Connaissance (les plans) : degré de mairie de 8. 
Don : Vigilance. 
Sorts: faculté de lancer su moins un sort de l'école de La 
Divination er au moins un sort d'Invoearion de 3e niveau (ou plus} 
Spécial : Le furur aléniste doi avoir eu un contact préalable 
avec un aliéniste ou une créature pseudo-naturelle. 


Compétences de classe 
Les compétences de Fllénist (ta carsctéitique dont chacune 
dépend} sont: Alchimie (it), Concentration (Con) Connais 
sance (It), Connaissance des sorts (ne), Dérecton (Sp). 
Dressage (Cha), Langue, Perception auditive (Sag), Profession 
{Sag), Renseignements (Cha) et Scruation (It, compétence 
réservés). Toutes ces compétences sont écrites dans Le chapitre 4 
du Manuel des Joueur 


Points de compétences à chaque niveau : 2 4 modificateur d'Int. 


Caractéristiques de la classe 
Voiles particaartés et aptitudes de L classe d'aliénise. 
Armes et armures Les aliénistes obtiennent aucune maitrise 
supplémentaire en ce qu concerne les armes etes armures. 
Sorts par jour. À chaque fois qu'un niveau est gagné dans 
cette classe de prestige, Le personnage acquiert Les mêmes sorts 
ques ce niveau venait en lus de ceux qu'il à dans sa classe de 
Jeter de sorts (à note qui ne gagne aucun des autres avantages 
accompagnant ce niveau virtuel, tels qu'une meilleure chance de 
renvoyer ou dintimider Lex mort-vivants, les dons de métamapie 
ou de eréation d'objet, les point de vie autres que ceux de La 
classe de prestige, ete). Son niveau de lanceur est également 
accru. Si un personnage disposait de plus d'une lasse capable de 
lancer des sots avant de devenir un aléniste, le joueur devra 
hot à quelle lasse assigner chaque niveau d'liéniste afin de 
déterminer le orabre de sorts qui peur lancer par jour. 
Convocation peudsnatarle (Mag): quand un aliéniste lance 
tn sort de convocation de monstres, quel quil sir, 1 appelle une 
forme «pseudo-naturll » de La eréature choisie dans L se de 
La page 195 du Manuel des Joueur Ainsi en jetant comvcation de 
montres VE i pourra invoquer un hat paeudo-naturel. Cela 
revient à ajouter l'archérype du même nom à La créature 
convoquée (voir plus loin larchérype Créatures pseudo- 
naturelles). Sil sagit d'une créature flélonne ou céleste, 
Farchérypepseudo-rararel se substitue à ces archérypes 
énédiction aliénante. À partie du 2e niveau, l'lénise 
bénéficie d'un bonus d'inuiion de «4 à tous se jets de sauve- 
arde, mais il perd 2 pois de Sageseà titre permanent. 
Secret métamagique. Lsliéniste écoute Les voix secrètes au. 
dei dutemps tien tie prof Au niveau 3 er au niveau 7, peut 
choisir un den de métamagi en tant que don supplémentaire. 


Conviction aliénante. Au 4e niveau, les certitudes de 
ist quant aux entités vivant au-delà des imies de l'espace et 
remps lui prêtent une vigueur anormale : il gagne 3 points dev 
supplémentaires comme sil avait acquis le don Robustes 
Néanmoins l'inrérét quil porte à ces entités lui dévore l'esprit 4 
celui-ci commence à se briser Laléniste développe une phobé 
contre un genre spécifique de créatures. Ses jets de sauvegarde 4 
d'attaque, ainsi qu ses jets de compétences (er de caractéritiqu 
liées aux Charisme sont pénalisés de -2 quand il concernent es 
créatures. Ces dernières gagnent un bonus (de rype moral) de 
La classe d'armure et aux jets de sauvegarde conte l'aliéis 
phobique. Le MD dérermine les créatures en question. LA 
Arsignées, Les serpents, les oiseaux ou les insectes constituent 
bons choix. Les êtres qui partagent des caractéristiques à 
commun avec les créatures redoutées par lalléniste, où qu 
ressemblent, peuvent déclencher a phobe. 

Familier pseudo-naturel. Lorsque l'aliéniste atteint led 


pseudo-naturel (voir plus loin) en plus desc è 
pouvoirs normaux pour un familer dont Le maître a art 
niveau. Le familier est pas remplacé : original présente del 
en plus d'aspects pseudo-naturels, et la transformation 4 
complète à cet instant. Les familiers appelés à prtr de ce nivo 
par personnage possèdent 'archérype pseudo-natuel. 

Convocation supplémentaire. À partir du 6e niveau, la 
rite acquiert un emplacement de sor supplémentaire au nv 
de sorte plus haut qu soi capable de Lance. Cet emplacement} 
peur être oceupé que par un sot de cemuvation de monstres. Lol 
Faliéniste obrent La possibilité de lancer des sorts de nil 
supérieur, l'emplacement est déplacé vers e niveau de sort tte 

Réalité allénante, Au 8e niveau, La conviction de l'alénit 
manifeste sous La forme d'une obsession particulièrents 
ffryante. I gagne de nouveau 3 points de vie supplémental 
comme si avait acquis le don Robustesse, mals sa phobie si 
if plus encore. Les pénalités et les bonus indiqués por] 
Convicion liénante s'élèvent désormais à6/+6. 

Intemporalité physique. Au %e niveau, alléniste découh 
secret de la jeunesse éternelle. 11 ne souffre plus d'aucss 
pénalité due au viillissement et ne peut plus être vieil ph 

ais d'un effet magique (voir La Table 6-5: Efets du vieil 
sement, page 93 du Manuel des Joueurs). Toutes les péralh 
présliblement subies restent toutefois en vigueur, Quant 
bonus, ils continuent de s'appliquer mais l'aiénise est enÿ 
par des entités terrfiates lorsque l'âge fatidique estate el 
disparait à jamais. 

Transcendance (Sur) Au 10e niveau, lliéniste transcende! 
forme mortelle grâce à ses Lens durables avec des entités és 
ères à La réalité et à l'étude de secrets insensés, pour devenir 
méme l'une de ces créatures étranges Le personnage devient 
réture de type Extérieur, ce qui implique (entre autres ch 
qui m'est plus affecté par ls sorts afectant spécifiquement 
humanoïdes, comme charme-personne, mais aussi qu'un «3 
magique contre son alignement poure le repousser. De plus| 
acquiert une résistance aux dégâts (20/41) et une résistunc} 
Télecrricté (20). 

Lors de cette transcendance, l'apparence de l'lénist subi 
changement physique mineur Il s'agit souvent de l'apparüà 
dun petit tentacule ou d'une excroisance étrange (nou 
organe, œil supplémentaire, molgnon énigmatique) qui vent 
reffer ou se substituer. Le personnage peut cacher ceh 
anormalité sous une capuche ou une robe, mais l'excroissh 
est mallement sous son contrôle et elle peut se déplcà 
tressailli, ouvrir ou de façon générale sanimer, indépa 
damment de La volonté de l'liénite. 


que partage la fascination de l'aléniste pour les 
mes Lointains reconnait immédiatement La narure rans- 
du personnage, er celui-ci gagne un bonus de circons- 
de+2 pour tous es jets de Charisme ou de compétence 
sur le Charisme lorsqu'il interagi avec de tels individus. 
sil révèle sa nature anormale, l'aliénisee obtient un bonus 
dronstances de +2 pour ses jets d'Intimidation vis-à-vis de 
es aurescréarures 


Htures pseudo-naturelles 
serre dans Les incommensurables distances séparant 
Huiles au-delà des plans connus, au cœur des royaumes 
is de llénation. Quand il sont convoqués sur Le Plan 
au, is adoptent fréquemment la forme de créatures 
res, mas leur apparence est ben plus effrayant que leur 
le, 1 arive également quils revétent une forme plus 
à eur origines comme une mase de retacules entor- 
Déistoue autre apparence terrifiant est envisageable. 


n d'une créature pseudo-naturelle 
sype « pseudo-narurel(le) » peut 
Ajouté à toute créature tangible 
pée désormais comme a « eré 
de buse »). Son type devi 
bmaiquement Extérieur. La crés 
are ses caractéristiques et pouvoirs 
ponte de ce qui suit 
Htaques spéciales, Une 
re peudo-naturelle 
évetoues es arraques 


gagne Lsuivante. 
au but (Su) Une 
prjur La eréture peut 
er un jet d'attaque qui 
le d'un bonus d'invut 
de 120 (pour une seule 
De plus, elle na aucune 
 deratr une cible camouflée. 
tealarités, Une créature 


itiulaités de la créature 
et acquiert les suivantes. 


action des dégäts (voir 
able ci dessous) 

égle au double des DV de 
éréature (avec un maximum 


Résistance à l'acide 
et à l'électricité 
5 
10 
15 
20 


ét de base possède dé lune de ces particularités elle 

deles meilleures valeurs possibles. 

ansformation (Sur). Une créature pseudo-naturlle peut 
ke volonté La forme d'une masse grotesque de tentscules 


(ou tour autre forme ignoble déterminée par le MD), mais ses 

caractéristiques restent identiques malgré cette apparence 

anormale. Le changement de forme est une action simple. Les 

autres créatures subissent un malus (moral) de —1 aux jets 

d'arague contre les créatures pseudo-narurelles adoprant leur 

nouvelle forme. 

Sauvegardes. Comme La erésture de base. 

Caractéristiques. Comme La crésrure de base, mais l'ntelli 
gence est de 3 au minimum. 

(Compétences. Comme a créature de base. 

Dons. Comme la créture de bas, 


Milieu naturel / climat Terre ferme, souterrain, 
Organisation sociale. Comme La eréarure de base. 
Facteur de puissance Jusqu'à 3 DV, comme La créature de base. 
De 4 à 7 DV, comme La créature de base +2; à partir de 8 DV, 
comme L créature de base +3. 
Trésor, Comme la créature 
de base. 
Alignement. Comme a crér 
ture de base 
Puissance possible. Comme 
M 1 créure de base 
K 


Ÿ 
N Chantelame 
« Comme la musique, la 
guerre es un ar exquis» 


Les chantelames sont des elfes qui 
‘ont marié l'art, l'escrime et la magie 
profane au sein d'un style harmonieux 
Au combat, l'esthétique des mouvements 
agile du chantelame et de ses tactiques 
subies masque leur eicacité mortelle 
Les personnages multclassés guerriers et 
magiciens sont les candidats les plus évi- 
dents à cette classe de prestige, bien que 
tout elfe capable de manter une arme de 
guerre et de lancer des sorts profanes 
puise devenir un chantelame. 
Cette classe accueille des r> 
deurs/magiciens, des rou- 
blards/magiciens et même 
des bardes. 
Les chantelmes jouissent 
d'un grand respect au sein de la 
majorité des communautés eliques, 
et es PNJ de cet classe jouent 
parfois le rôle de gardiens et de 
champions tinérants de La com. 
munauté elfe. 
Dés de vie : ds. 


Conditions 
Pour devenir un chantelame, il faut satisfaire aux conditions 
Race : elfe ou demtelfe 
Bonus de base à l'attaque : +5. 
Concentration : degré de maitrise de 4. 
Représentation (Danse) : degré de maitrise de 3. 
Représentation (Chant) : degré de maitrise de 3 
Acrobaties : degré de mañrise de 3. 
Dons : Arme de prédilection (épée longue, Esquive, Expertise 
‘du combat, Incantation suatique, Magie de combat 
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TABLE 3-4 : CHANTELAME 
Niv Bonus de base Jet de 
Classe à l'attaque 


Jetde _ Jetde 


1 # D OS 2) 
2 +2 +3 +0 + 
3 #3 43e MA 3; 
4 +4 #4 +1 +4 
5 45 #4. #41 #4 
6 +6 St 2 de #5 
mL +7 45 42 +5 
8 +8 +6 +2 + 
9 +9 +6 +3 + 
10 +0 ST som La 7 


Sorts : Faculté de jeter des sorts de magie profane du 1er 
niveau ou plus. 
Spécial : Maniement de épée longue. 


Compétences de classe 
Les compétences du chantelime (et la carscérsique dont 
chacune dépend) son : Acrobat (Dex), Concentration (Con) 
Connaissance des sors (Int), Connaissance (mystères) (Int) 
quille (Dex) Représentation (Cha) et Saut (Fo). Toutes ces 
compétences sont décrits danse chapitre à du Manuel de Ju, 


Points de compétences à chaque niveau 2 + modifcateur d'int. 


Caractéristiques de la classe 
Voici les particularités et aprirudes de I lasse de chantelame 

Armes et armures, Les chantelames n'acquièrent aucune 
maitrise supplémentaire quant au maniement des armes. I sont 
entrainés au port des armures légères mais pas au maniement des 
boucliers 

Style du chantelame. Quand il se sert d'une épée longue dans 
ne main (et que son autre main est vide), le chanrelame gagne 
un bonus d'esquive à sa CA équivalent à son modificateur 
d'intelligence. Si le personnage porte une armure intermédiaire 
ou lourde, il perd tous le bénéfices de ce style de combat. 

Dons supplémentaires. Aux niveaux 2,6 et 10,le chantelame 
acquiert un don supplémentaire. Ce don dir être choisi parmiles 
dons de métamagie ou La ste suivante : Arme en main, Attaques 
réflexe, Attaque éclair, Attaque en rotation, Science du critique 
épée longue), Science du désarmement, Soupless du serpent. 


Liste de sorts du chantelame 
er nives-— arme magique anna du mag, boule coup au but, 


reed 


TABLE 3-5 : DISCIPLE DRACONIEN 


Don supplémentaire 


Don supplémentaire 


Don supplémentaire 


Nombre de sorts par jour 


ce.n.2ol | 


0 
12 
2 
2 
3 


2e niveau flou force de taureau, grâce félins imac na 
proton cnrs pes, 

3e niveau afftage, arme magique mpérieurs, dépit 
rapidité. 

Leader def mr dei 
ämensonnelle 


Disciple draconien 


« Mon cœur es antique,» 


Le disciple draconten est un être différent. 11 la tou 
soupçonné, et ses rêves d'envol le confirment. Is parait 
réels, si proches que les autres rêves paraissent vide 
pousséreux en comparaison. Lancé dans le ciel comme. 
profcctil, délivré de l'attraction terrestre, le rêveur exulek 
que ses ailes magnifiquement parées d'écailles le propulé 
parmi les nuages. Ses sens sont plus vivants que jun 
auparavant, peut entend, voir et sentir avec une dé 
absolue, terrible et totalement hors de portée dun sim 
bumain. Un pouvoir versatile brile dans ses poumons à 
puissance dont il sit qu'un simple soufle peut a Hbére.Î 
sent presque comme. un dragon, 

Iles reconnu que certains puissant dragons peuvent pre 
une apparence humanoïde et avoir des amants. parni} 
créatures de ce rype. Parfois, un enfant naît d'une telle unie 
chaque descendant de cet enfant jusquà La millième géné 
posséders une once de sang de dragon, si petite soi-d 
Habituellement, ls n'en retirent aucun avantage, quoi 
cerains ensorceleurs dotés de puisants pouvoirs magiques 
uen ces pouvoir à eur héritage draconien. Néanmoins, 
quelques-uns d'entre eux, le sang de dragon se manifeste de 
Arrépressible D'abord surviennent les rêves. Nombreux 3 
qui les ignorent, les considérant comme l'image de dé 


Niv_ Bonus de base Jetde  Jetde… Jet de Bonus 

Cisse lataque Rées Vipuur Vooté Spécial de sons 
ï 40 42 +2 Augmentation du dé de vie (d6), +1 à l'armure naturelle T2N 
TES DE MT 
3 42 41 +3 +3 Souffle de dragon (1/3) Aucurl 
4 + 1 +4 +4 Augmentation du dé de vie (8) et de caractéristique (For+2) 1 | 
s #3 41 +4 +4 Croissance, +2à l'armure naturelle 14 
6 +4 +2 +5 +5 Augmentation du dé de vie (410) Œ 
7 45 42 45 +5. Souffle de dragon (2/3), augmentation de carac. (Con+2) Aucun} 
8 +6 +2 +6 +6 +3 à l'armure naturelle 1, 
9 +6 43 +6 +6 Alles, augmentation de caractéristique (Int+2) 134 
10 +7 +3 +7 +7 Apothéose draconienne Aucun 


Htoniens; ls utilisent leur pouvoir magique pour 
de dragon présent en eux afin qu'il révèle tout 

es 

lé qunc existence tro 

D pour plupart mais des 

Dar déj adeptes de La mag 

Usa, dans Le but en par d'accomplir leur 

Himanente : en apprendre plus sur leur ascendanc 
les sont artirés par Les régions 


Dés de vie: spécial (voir ci-dessous) 


bnditions 

Drdeenirun disciple draconten, faut saisie 
Ace: Toutes, sauf dragon (le personnage ne peut 
tn dé un demidragon). 

Connaissance (mystères): degré de mai 
Langues Drconien 

dort: fculé de lancer des sors profanes sans 
Mrérion 

Bal: le joueur choisie un type de dragon 
Hi acquiert Le 1er niveau de cente classe de 
ae acc accord du MD 


bipétences de classe 


Héicompétences du disciple draconien (et La cara 
Thcune dépend 
nine (int 

Dlmai (Cha) Évasion (Dex), Fouile (In) Langue, Perception 

Renseignements (Cha) et 

jompétences 


its de compétences à chaque niveau 2 + modifcateur d'ine 


factéristiques de la classe 

Mheiles pariculaés et apurudes de a classe de disiple 
Hnconien. 

Mes et armures. Les disciples draconiens brie 


Sen bonus (Mag): les disciples draconiens gagnent des sorts 
mesure de leur progr 
dessus) dans la classe de pre 
comme s'ils disposaient d'une caractéristique élevée 
raccordant des sorts en bonus. Un tel sort peut être ajouté à 
niveau de sorts mairisé par Le disciple 
lun personnage dispose de plusieurs classes de jereur de 
ins doit décider en outre de I classe à laquelle il octroie ce 
atribué, un so 
décalé vers un autre niveau ou une autre classe. 
Augmentation de dé de vie. La nature draconienne du per- 
nage s'exprime un peu plus alors quil gagne des niveaux dans 
dise de prestige. Son dé de vie de base augmente aux niveaux 
et 6. Cette augmentation n'est pas réroacrive : à pari du 
approprié, le disciple draconien détermine ses poines de 
Mare son nouveau type de dés de ve. 
Armure naturelle, Au 165, Se et 8e niveau, le personnage 
loge une apparence se rapprochant de plus en plus de celle 
Bin drapon, Sur sa peau se forment des écailles lusantes, presque 
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invisibles au début du processus, mais qui deviennent plus 
évidentes aux niveaux plus élevés. Certe transformation procure 
des bonus eroissants à armure naturelle du personnage, comme 
indiqué sur a table 3-5 (ces bonus ne sont pas cumulatfs). Le 
disciple adopee de plus en plus l'aspect physique de son ancêtre 
draconien au fur et à mesure que ses écailles s'épaississent. 
Griffes et morsure. Au 2e niveau, Le personnage acquiert La 
possibilité de porter des attaques à l'aide de ses griffes et de ses 
dents, s'il n'en possède pas déjà L fsculté. I rilise Les données du 
tableau ci-dessous ou Les valeurs de base des attaques de grifes et 
de morsures possédées par Le disciple, si elles sont supérieures. 


“aille Dégâts de la morsure … Dégâts des griffes 
Petite. 144 143 
Moyenne 1d6 1d4 
Grande 148 146 


Augmentation de caractéristique. Au cours de sa 
progression, les valeurs de caractéristique du disciple draconien 
augmentent comme indiqué dans la ble 3-5. Ces sugmenta 
tions sont cumalarives et s'assimilent à des augmentations de 
caractéristique liées au niveau du personnage. 

Souffle de dragon (Sur). Au 3e et au 7e niveau, le disciple 
draconien commence à développer le pouvoir distinctif de son 
ancérr : souffle. Le type de soufl est déterminé en fonction de 
La variété de dragon dont le sang coule dans ses veines. Les dégäts 
inflgés sont Le tiers de La puissance maximale du souffle au 3e 
niveau, les deux iersau 7e niveau et le poretil total au 10e niveas 
{lors de 'apothéose). Seuls Les dégits évoluent Le DD des jets de 
sauvegarde et la zone d'effet du souflle restent les mêmes. Quelle 
que soit sa puissance, le soufile ne peut être employé qu'une fois 
par jour. Toutes es règles habiuells du souffle de dragon s'spple 
queng, hormis les précisions c-dessus (reportez-vous à la partie 
concernant les dragons dans Le Manuel des Monstres} 

Croissance. Au Se niveau, l tille du disciple draconien 
augmente d'une catégorie, de Petite à Moyenne ou de Moyenne à 
‘Grande (un personnage appartenant déjà à L catégorie Grande ou 
supérieure ne devient pas plus massif. Le changement de alle 
affecte Les dégâts de base infligés par es grfes et sa morsure 
Goir plus haut. En outre, reçoit un modificateur (de taille) de 
4 à a Classe d'armure et à son bonus d'attaque de base. 

Ailes. Le disciples dragons de Grande taille (ou supérieure) 
acquièrent des aies lorsqu'il atteignent le %e niveau. ls peuvent 
désormais voler à leur vitesse de déplacement normale (et une 
manœuvrbilité moyenne) Les créatures plus petites ne bénéf- 
cet pas de cette transformation. 

‘Apothéose draconienne. Au 10e niveau, Le disciple prend 
complètement possession de son héritage draconien et gagne 


Type de 10e 
Dragon Souffle niv. DD 
Blanc Cône** de froid 346 16 
Bleu Trait* d'électricité 648 18 
Noir» Trait d'acide és 17 
Rouge Cône de feu 6410 19 
Vert” Cône de gaz 646 17 


Airain Trait de feu 1d6 246 346 17 
Argent Cône defroid 268 448 648 18 
Bronze Trait d'électricité 246 446 666 18 
Cuivre Traitd'acide 244 4d4 6d4 17 
Or Cônedefeu 2410 4410 610 18 
un tale ft toour 1,30 mate de au, 1.50 mères de le 18 
mas dei. 

un cône nt todjour long de 9 mate. 


RAR NE une 
mini valur de ce ec moée de 4 pot era 
Charme de 2 paies Son craure rares et por 
Las a 
A ame dam coace La ce en 
ete 
Lan ancre dragon (rires pags 22 et 29 du Mall 
trs pour Pa de détail. | 
| 


Guide-voyageur 


« Où allons-nous?» 


mi même de rechercher la perfection plus que néces 
PS 
nee 
voyageurs particulièrement qualifiés, surnommés Les « gui 
risque », sont parfois disponibles pour transporter les cli 
“courageux dans des lieux dangereux, mais le prix est évider 
ne 
Dés de vie : da. 


Conditions 
Peel 
fi 

Contenance (mystère): degré de mr de 10 

Connaissance (géographe) degré de malt de ” d 

Dons : Sort en sanctuaire, Talent (Connaissance [géogr 

Ste calé de nca oran 

Spécial «est Impérufde rejoindre l'Union pur del 
pue og on au aqua e 
quite ln utédeurement) 


Compétences de classe 
Les compétences du guide voyageur (ta caractéristique 
chacune dépend) sont: Alchimie (In), Artisanat { 
Concentration (Con), Connaissance (Int), Connaissance des 
{int Langue, Profession (Sp), et Scruttion (Int, compé 
réservée) Toutes ces compétences sont décrites dans le ha 
“du Manuel des Jeu. 


Points de compétences à chaque niveau : 2 4 modifcateur 


Caractéristiques de la classe 
Voici ls particulrités et spritudes de I class de guide- 

Armes et armures, Les guides-voyageurs niobtie 
aucune maîtrise supplémentaire en ce qui concerne les ar] 
Îes armures. 

Sorts par jour. Lorsque le guide atteint les niveaux 1 et 
acquiert les mêmes sort que se niveau venait en plus de 
quil a dans sa classe de jereur de sorts (à noter quil ne 
aucun des autres avantages accompagnant ce niveau virudl 
que Les dons de métamagie ou de création d'objes, es poil 
ie autres que ceux de I lasse de prestige, etc). Son niveal 


3-6: cuine-voyaceur 
Bonus de base Jet de 
A l'attaque 


Jet de… Jet de 
Réflexes Vigueur Volonté Spécial 


Capacité de transport accrue 


{Nombre de sorts par jour 
+1 niveau dans la classe existante 


TTéléportation supplémentaire — 


Précision améliorée 


Huet également accru. Si un personnage disposait de plus 
lasse capable de lancer des sorts avant de devenir un 
geur Le joueur devra choisir à quelle casse assigner le 
cquis afin de déterminer le nombre de sorts qu'il peut 
pa jour. 

LGipcité de transport accrue (Ext). Le personnage peut 
porter plus efficacement a matière au cours de ses éléporta- 
Quund jee un sort appartenant au registre téléporuation, 

ssoyageur peur emmener avec lui 50 kg/niveau de 
ui des 2 kg/niveau habituels) 
tation supplémentaire, Au 2e niveau, le guide- 
acquiert un emplacement de sort supplémentaire du Se 
qu ne peut être occupé que par un sort de éléportati 
placement est obtenu de façon analogue aux bonus de 
hs une caractéristique élevée. 
sion améliorée. Lorsqu'il ateint le 3e niveau, le perso 
devient plus compétent er atteint plus régulièrement son 
for de ses voyages. Quand i lance un sort appartenant au 
téléporation, un d est jeté et on consulee La table de 
tion des guides-voyageurs ci-dessous au leu de La table 
le (page 267 du Manuel des Joueurs. 


Horrarion Des Guioes-voyaceurs 
Sur Trans. Lieu 
l'objectif lation similaire Incident 


Hlnde. attendez. je suis sur Le point de comprendre. » 


appelés les « mages de guilde», les jeteurs de sorts appar: 
mt à cette classe de prestige sont membres d'une académie 
es Le nom d'Ordre profane (voir au chapitre 1). Dans le 
courant, académie est désignée comme l'Ordre, ou parfois 
école de sorcellerie». Cest à La fois un centre d'ensei- 
nt pour Les jeteurs de sorts débutants et une guilde pour 
dotes connaissances et les pouvoirs sont conséquents. 
Macharte de l'Ordre profane est duale. Son premier principe 
avancement du savoir magique, à La fois par des travaux de 
he er a collecte archéologique d'indices sur des disci- 
profanes oubliées. Une grande partie de La recherche est 
su le déchiffrage d'un « idiome magique », vecteur d'un 
é pouvoir à des époques depuis longremps révolues, et cette 
à porté ses fruits en révélant es dons de métamagie Le 
d principe este soutien et l'aide apportée aux membres de 
ke, initislement sous La forme d'une formation aux ares 
ss puis, plus tard, d'un compagnonnage, de ressources, 
hébergement ou encore de l'accès à la Réserve de sorts (voir 


+1 niveau dans la classe existante 


idessous). Les magiciens ne sont pas Les seuls bénéficiaires des 
avantages offerts par l'Ordre, mais la prédilection de l'organi- 
sation pour cete forme de magie structurée décourage la plupart 
des autres candidats. 

Les PNJ mages de guilde rejoignent fréquemment à des 
compagnies d'aventuriers dépourvues de jeteur de sorts et qui ne 
sont pas affiliées à l'Ordre. On peut donc les rencontrer dans tous 
Les lieux d'aventures potentielles. Toutefois, un membre à part 
entière de l'Ordre se doit de retourner dans Les locaux de l'aca- 
démie lorsqu'il Le peut, mais aussi de régler sa cotisation et de 
participer à l'entretien de la Réserve de sorts. 

Dés de vie : d4. 


Conditions 


Pour devenir un mage de l'Ordre profane, il faut satisfaire aux 
conditions suivantes 

Connaissance (mystères) degré de matrise de 8. 

Dons : deux dons de métamage, dont Coordination de sort. 

Sorts : faculté de préparer et de Lancer des sors profanes du 3e 
niveau (ou plus) 

Spécial: le candidat doit verser un droit d'admission de 750 po 


Compétences de classe 


Les compétences du mage de l'Ordre profane (et La carscéris- 
tique dot chacue dépend) sont: Alehime (Int), Artisanat (nt), 
“Concentration (Con), Connaissance (nt), Connalssance des or 
{An Langue, Profession (Sg) et Scrutaion (nt, compétence 
réservé) Toutes ces compétences sont décrites dans Le chapitre 4 
du Manuel des purs, 


Points de compétences à chaque niveau: 2 4 modificateur d'Int. 


Caractéristiques de la classe 


Voici les particularités et aptitudes de la classe de mage de 
Ordre profane. 

Armes et armures. Les mages de l'Ordre r'obtiennent 
scune msitrise supplémentaire en ce qui concerne Les armes et 
Les armures. 

Sorts par jour. À chaque fois qu'un niveau est gagné dans cette 
classe de prestige le personnage acquiert Les mêmes sorts que ice 
niveau venait en plus de ceux quil dans sa classe de jeteur de 
sorts à noter quil ne gagne aucun des autres avantages accompa 
nant ce niveau virtuel, tel qu'une meilleure chance de renvoyer 
ou d'intimider les morts-vivants, Les dons de métamagie ou de 
création d'objets les points de vie autres que ceux de La classe de 
prestige, et.) Son niveau de lanceur est également accru. Si un 
personnage disposait de plus d'une classe capable de lancer des 
sors avant de devenir un mage de guilde le joueur devra choisir à 
quelle classe assigner chaque niveau de mage de lOrdre profane 
Afin de déterminer le nombre de sort quil peut lancer par jour. 

Membre de la guilde. Un mage de l'Ordre profane ayant 
atteint ce rang règle <a cotisation (30 po par mois et accepte 
diverses obligations en échange de multiples avantages, Les 
devoirs comportent une obligation de présence sur Le sol de l'aca- 
dérie au moins une fois tous les six mois et l'acceptation de 
missions particulières confiées par Les membres plus haut placés. 
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Un mage de guilde accumulant des ariérés de pas 
ant rois mois est radié et perd tout accès à La Ré Ë 
sort. Récupérer son srarur est difficile, néanmoins, les 68 


s dons de métamagle ou ll 
iode d'appartenance à Ordre 

1 entière peur loger à l'académie 
«ne doi acquitter que de $ psp 
des installations et une nourriture normle JA 


magique de puissance mineure ou intermédiaire (mal 
restent à sa charge), En outre, lets 


ire des annonces sur le « pan 
9 outil de communication tout à fat rdin 
quel Les membeéë dOrdes trier os 


Sont part de leur intérét pour telou tel sujet d'étude et ver 


où tentent de vendre un objet curieux, magique 


tiés ou des lances entre coll 
Réserve desert (Mag), Dès le 1er ei 


ur spécial (une babiole 
vil s'agisse d'un anneau, d'une br 


d'un foulard ou de tout autre objet aisément 18 


Découverte, Au 2e puis au 9 niveau, un rl 
LOrdre profane acquiert au cours de son éd 


vés une soudaine caf 
ique. 11 gagne un del 
mérmagie supplémentaire. 

Langue supplémentaire, Au niveau 3 c0 


bibliothèque et des re 


permet d'apprendre un 
Nouveau sort. Quand un mage de guilde éd 
5e niveau un collègue lui permer de copier uns 


le de préikd 
sort d'une 


sus d'aptitude de 42 pour tous Les jets basés #4 

me dans ses interactions avec les membres de lOral 

inférieur 

régents déterminent es règles et politique de Or 

réunions mensuelles du Conseil des Régents. Le eh 

edit assister à six conseils par an au minimum sou 
évoqué dis Conseil et de perdre son starur de régen{l 


CREER IN 


3-7: MAGE DE L'ORDRE PROFANE 
Wv Bonus de base Jetde Jetde … Jet de 
Àlataque_ Réies Viueur Voloté_ Spécial Nombre de sorts par jour 
+0 +2 Membre de la guilde, Accès +1 niveau dans la classe existante 
à la réserve de sons | 

+0 +3 Découverte +1 niveau dans la classe existante 
#1 +3. Langue supplémentaire +1 niveau dans la classe existante 
+ +4 Accès à la réserve de sorts 1 +1 niveau dans la classe existante 
il +4 Nouveau sort #1 niveau dans la classe existante 
+2 +5 __ Langue supplémentaire +1 niveau dans la casse existante 
#2 +5 Accès à la réserve de sorts Il +1 niveau dans la classe existante 
+2 +6 Nouveau sort +1 niveau dans la classe existante 
#3 +6 Découverte +Iiniveau dans la classe existante 
#3 +7 Régent +1 niveau dans la classe existante 


as pour autant les autres avantages des membres de I Def emvrs La Réserve de sorts chaque fois qu'un mage appelle 
dkÉtblir une nouvelle politique au sein de l'Ordre ou un sorr, il coneracte une dete. 1 doi rembourser une « dose 
une ancienne pratique requiert une majrié des trois d'énergie» à La Réserve un or quil préparé (ou quil peur jeter 
me das Le css d'un ensorceleur) du même niveau que celui qu'il a 
Ménéral le Conseil délivre des commissions aux membres appelé, ou bien une certaine quantité desots dont La somme des 
iuinférieur pour des tâches à effectuer au nom de l'Ordre. niveaux est équivalente au sort appelé. 
get peut également prendre La tte d'un groupe spécix…… ParexempleL dette encourue pour un sort du $e niveau est 
constié dans un but spécifique, omme une enquête sur donc de cinq nivesux d'énergie Pour l'annule, le personnage 
commis en uelisant La magie, Fouille archéologique dot «rendre » un sot du Se niveau ou toute autre combinaison 
en site de sorcellerie; ou toute autre riche d'importance. de sort done La somme des nivesux atteint $. Rembourverun rt 
est une action complexe, tout comme l'appel, et l'opération 
serve de sorts dépense un sort préparé ou utilise un emplacement de sort pour 
au inférieur du Mathghamhna, il existe un réservoir la journée (comme si un sort avait été jeté de cet emplacement). 11 
énergie et de sort, Li à une marrice spécle dans une et pas obligatoire de rembourser ss dette immédiatement. De 
Au moyen de son focallseur de guilde, un mage de fit un personnage peur accumalr une dette envers a Réserve 
fan peut « appeler» des sors de eue réserve selon égale à trois fois son niveau de lanceur de sort (y compris es 
" niveaux dans cette casse de prestige) avant 'éte pénaisé, Ainsi, 
alerun sort. Obtenir un sort de a Réserve peut étre fait un emsorceleur de $e niveau/ mage de l'Ordre profane du 5e 
ue sot la distance, mais 1 est nécessaire exige que le niveau pourrait appeler fusqu'à 30 niveaux de sorts, Néanmoins, 
Le sort dispose d'un emplacement de sort libre (non dès que la derre atteint où dépasse 31 niveaux d'énergie de sort, 
purun sort) du niveau approprié. Un mugicien préparant son accès à la Réserve est automatiquement suspendu jusqu ce 
sur Ljournée décide à ce moment de lisser ouon quil réduise a dete à 30 ou moins 
lcemens libres. Le sot appelé doi être d'un niveau Rien n'empéche un mage de donner de l'énergie à La Réserve 
labluellement par Le personnage Le mage peutappeler en dehors d'un remboursement, Cette action ui oirole un 
sors par jour, à condition que somme des niveaux des «solde positif», en quelque sorte. De même, un membre de a 
dépasse ps La moitié de son nivenu de lanceur (au guilde peut accepter de contribuer au remboursement d'un autre 
m1). Par exemple, un magicien du Se niveau peut membre, en échange dun service, d'agent ou de toute autre 
sort du 2e niveau ou deux sorts du er niveau par our, fsveur Une sorte de monnaie d'échange s'est ainsi développée au 
Ssnt quil a des emplacements libres et que sa Dette sein de Ordre profane les feteurs de sorts effectuant des transac- 
serve nest pas trop élevée. tions pare bas de nivesux de sorts (appelés de fsçon informelle 
lle personnage appelle un sort, i utilise une action des charmes») verts à La Réserve de sort 
te pour se concentrer sur son focaliseur (ce qui peut 
leu à des attaques d'opportunité. Le sort apparait dans e du sang 
amie su débur de son prochain tour ti peut être A se ann 
imédltement. Toutefois si Le sort appelé n'est pas jeté 
die 1 minute ur niveau de lanceur, efsee de son Tout devient rouge, puis plus rien. Que s'estil passé? Où êtes- 
avai ét url. Les magiciens ne peuvent pas vous ? Aucun som, aucune lumière Le néant. Vous ne pouvez ni 
e sort appelé malgré sa présence temporaire, Bien voi, ni entendre, ni méme sentir votre propre corps. La terible 
sent bien entendu apprendre plus tard un sort du vérité apparait enfin... vous êtes mort! 
fs par des moyens conventionnel. Une éternité passe, puis un appel retentit au-delà du néant 
bnbilté des sorts. On isingue rois degrés d'accès à la Quelque chose vou tire vous entraine hors de ce monde gr et 
de sors. Un membre qui vient de rejoindre l'Ordre infini, heureux de cete soudaine indécision quant à votre s0rt 
ls privilèges de l'accès ce qui li permet appeler des na. Un tourbällo de couleurs ail dans votre direction, vous 
Ménivenu 1 à 3 accès à La Réserve 1 autorise l'appel de enveloppe etvous ubmezp. Vous êtes de retour! Un son retentit 
ie 4 à et accès IL, Les sorts de niveau 7 à 9 Aucun dans vos oreilles le plus beau que vous ayez jamais entendu. Cest 
tien 0 nest disponible, mas La Réserve de sorts peut vote pouls, la musique du sang qu coule à nouveau dans vos 
import quel sorilège de L ste de sors des ensorce-… veines Le son de vote vie Vous sentez que le sang ramène à a vie 
ls magiciens du Manuel es Joueurs ainsi que tout autre chaque parriele de votre corps chasant La mont loin de vous et 
* ropagean vi. Vous sbsrbez avidement a chaleur. 
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TABLE 3-8 : MAGE DU SANG 


Niv Bonus de base Jetde  Jetde … Jet de 
classe al'attaque _ Réflexes Vigueur Volonté Spécial Nombre de sors par jour 
1 +0 +0 +2 +0 Composante sanguine, _ 
coagulation 
2 ni +0 +3 +0  Scariication +1 niveau dans la classe existante 
ES #43 A Msèmon = 
4 _ +1 +4 +1  Breuvage sanguin +1 niveau dans la classe existant 
see #0 40 41 infusion _ 
6 15 +2 +5 +2 Étripage 1 niveau dans la classe existante 
rss 42 +5 +2 Plus épais quel'eau _ 
3 #4 +2 +6 +2 Eveil du sang +1 niveau dans la classe existante 
9 #4 3 46 +3 Homoncule — 
10 MES #3 +7 +3 Voyageparlesang 1 niveau dans la classe existante 


Les mages du sang sont des jeteurs de sorts ayant connu La 


mor et qui, lors de leur retour à I vie, ont compris grâce à cette 
expérience l'importance de Leur sang Ils apprennent à tirer uns 
pouvoir magique de ce fluide qui les maintient en vie. Il est 
Impossible d'enseigner cette classe de prestige (étant donné La 
mature particulièr 

les ensorceleurs. Les PNJ mages du sang se re 


upent done 


raire éparpillés dans La population des 
lanceurs de sort. 
Dés de vie :d4 


Conditions 
Pour devenir un mage du sang, il faut satisfaire aux conditions 
Alignement : tous, sauf lo 


Premiers secours : degré de maitrise de 8 
Don : Robustese 


Sorts: seule 


meta 


sang à la vie par l'usage d'un rappel 
à La ve, d'une résuretin ou de toute 


des sorts profanes du 
Spéc 
décès du personnage 


après le 


autre méthode destinée à ranimer l'étin. 
cell de vie dans un corps mort 


Compétences de classe 
Les compétences du mage du sang (er la caractéristique dd 
chacune dépend) sont: Alchimie (nt), Artisanat (Int), lu (Cl 
Concentration (Con), Connaissance des sorts (In), Preis 


secours (Sag et Scrutation (Int, compétence réservée) Tours 
compétences sont décrites dans Le chapitre 4 du Manuel es Jul 


Boines de compétences à chaque niveau: 2 + modificateu 


Caractéristiques de la classe 
Voici es particularités et aptitudes de a classe de mage us 
Armes et armures. Les mages du sang nobiennent cl 
maitrise supplémentaire en ce qui concerne Les armes te ar 
Sorts par jour. À chaque fois qu'un niveau par est gagné dl 
ete classe de prestige, le personnage acquiert les mêmes sl 
si ce ives venait en plus de ceux quil dan aa case de fetrl 


CEE (NN 


noter quil ne gagne aucun des autres avantages accompa 
steniveau virtuel, tes qu'une meilleure chance de renvoyer 
inimider Les mort-vvants Les dons de méramagie ou de 
on dubjers, es poines de vie autres que ceux de La classe de 
lg, et Son niveau de lanceur est également accru. Si un 
œanage disposait de plus d'une classe capable de lancer des 
ant de devenir un mage du sang joueur devra choisir à 
se assigner chaque niveau par de mage du sang fin de 
le nombre de sorts quil peurlancer par jou. 
(composante sanguine (Sur). Un mage du sang peut 
er un peu de son propre sang aux composantes 
les dun sort, besoin es. La pqüre d'épinge ou a petite 
ue effectuée au couteau constitue une action libre qui 
un élément normal du lancement du sort. Malgré La 
re, aucun jet de Concentration n'est nécessaire pour 
Br sor.Urliser ce pouvoir occasionne au mage du sang 1 
are dégits mas augmente le DD du sort de 1. Substiuer son 
une composante matérielle coteuse requiert un préle- 
ps important : le mage sinfige des déps plus impor 
suivant able ci-dessous 

x de la composante {en po) Dégâts subis 

1-50 & 

51-300 n 

301-750 LL 

7504 3 


agalation (Ext) Le mage du sang voit son état se stabiliser 
kmaiquement dès que ses points de vie tombent en dessous de 
Néanmoins meurt lorsquilatreinr--10 ponts de ve ou moins. 
erificatton (Ex). Au 2e niveau, le mage du sang apprend à 
re des sort sur sa propre peau pour un usage ultérieur Le 
sus implique de cer des marques profondes sur son corps 
quninflige pas de dégäts mais peut asser des cicatrices). Les 
ques restent à vif jusqu'à ce que le sort soit lancé, moment 
les pertes plaes guérissent normalement En pratique, le 
du sang acquiert le don Écriture de parchemins avec un 
or différent (voir page 82 du Manuel des Joueurs). Toutes les 
be coûts en points d'expérience er les dépenses qui Sappl 
st à l'Écriture de parchemins sont en vigueur en ce qui 
ceme a Scariflcation, De même, la « lecure » d'une cicatrice 
irsuivant Les règles de L lecture de parchemins à ceci près 
selle mage du sang peut déchirer es propres marques. 
Läsurace de peau disponible sur le corps d'un individu pour 
ir et, plus tard, « lire» facilement des marques magiques est 
té, Aussi, un mage du sang ne peut avoir au maximum que 
éarices actives à un moment donné. 
iv à mort (Mag). Au 3e niveau, le mage du sang acquiert le 
Bivor magique de mise à mort qui s'utilise comme le sort du 
nom ete, ue fois par jour. 
Breuvage sanguin (Ext). Au 4e niveau, le mage du sang 
rend comment conserver des sorts allant jusqu'au 3e niveau 
ns son propre système sanguin. En pratique, le personnage 
ete don Préparation de potions avec un support différent 
birpage 84 du Manuel des Joueurs) Toutes les règles, les coûts en 
is d'expérience et les dépenses qui s'appliquent à la 
rion de potions sont en vigueur en ce qui concerne Le 


oment donné égal au niveau de mage du sang du personnage 
ré de sa valeur de Constrution. Mais si le mage est eu, ous 
hreuvages présents dans son système sanguin sont immédi 
ar détruits (même si le mage du sang est ultérieurement 


ramené à La vie) Les prépartions ne sont jamais perdues acciden- 
tellement à cause d'une perte massive de sang ou dune attaque 
rainant ce fluide. 

our consommer Le breuvage le mage du sang pique s peau ét 
‘déclenche immédiatement l'ffe désiré. 1 s'agit d'une action 
simple qui donne eu à d'évenruelles traque d'opportunité, tout 
comme le fi de boire une potion. D'autres personnages peuvent 
absorber Le breuvage ( condition d'avoir l'estomac solide): Le 
mage du sang se concentre alors pour atirer La préparation 
désirée à a surface de sa peau. 

Infasion (Ex. Au Se niveau, le mage du sang dstlle son 
propre sang pour en tirer une préparation spéciale et unique. 
Lorquil sborbe cete infusion, gagne de façon permanente 2 
points de Constirution. Ce pouvoir est urilisable qu'une seule fois. 

Étripage (Sur). À partir du 6e niveau, le mage du sang peut 
occssionner aux erétures vivante des perte de sang plus impor- 
tantes avec les sort infligeant des dégts. 1 s'agit d'un pouvoir 
surnaturel Four luliser le personnage s'nflige une blessure 
mineure, à l'aide d'une pointe où d'un couteau ; 1 s'agit d'une 
action libre qui devient un élément normal du lancement et le 
mage subit point de dégits. Malgré a blessure, aucun jet de 
{Concentration n'est nécessaire pour réussi le sort. Ce dernier 
devient alors « avide de sang » et nfige 146 pois de dés qui 
sajoutent aux dégâts habituels du sont, car les hémorragies 
“occasionnées sont plus importantes. 1 est possible d'utiliser 
Tétripage et la composante sanguine pour améliorer le même 
sort, auquel cas les dégits que s'inflige Le mage du sang sont 
cumulatif, et si le temps dincantation du sort était de 1 action Le 
lancement devient une action complexe. 

Plus épais que l'eau (Sur) Au 7e niveau, les fuides vitaux du 
mage du sang passent en parie sous son contrôle conscient 
Lorsqu'il es blesé, son sang reflue de La blessure ce qui réduit 
quelque peu Les dégits. Chaque fois qu'il est touché es dégits 
il subi sont diminués de 1 point. En pratique le personnage 
agneune «solidité » de 1 

Éveil du sang (Sun) Au 8e niveau, le mage du sang acquiert Le 
pouvoir surnaturel de conférer une conscience momentanée au 
Sang d'un adversaire. Une fois par jour, peut effectuer un jet 
d'ataque de conest au corps à corps contre un ennemd vivant. Si 
F'ataque réussit, le sang de ce dernier rente de se libérer... d'un 
seul coup. La pression hydrosatique est telle que les tissus 
internes de à victime sont déchirés et quil subit 10410 points de 
dés. Si le mage du sang échoue dans son attaque, i peut 
essayer de nouveau jusqu'à ce quil La réussisse contre un adver- 
ire Le sang « conscient » revient à La normale après 1 round. 

Homencle (Mag) Au 9e niveau, le mage du sang utilise son 
propre sang pour donner vie à un nouveau Compagnon : un 
homoncule. Celui-ci possède les mêmes caractéristiques et 
pouvoirs que Les eréstures décrites page 118 du Manuel des 
Monstres, mais il est plus résistant. I est docé de 6 dés de vie, son 
bonus d'attaque avec ls morsure monte à 45, son jet de Vigueur 
es porté à +2, son jet de Réflexs à +4 et son jet de Volonté à +3. 

Four construire cet homoneule, le mage du sang n'est pas 
soumis aux règles normales présentées dans le Manuel des 
Mme. Les seules conditions requises sont un rituel d'une heure 
et 1 perte permanente d'un point de vie, ea le jeteur de sorts 
invesit plus de sang dans sa création que selon le procédé 
habiuel Ce lien renforcé proeure un avantage particulier: le 
mage du ang peut transférer ses propres blessure à l'homoncule 
par un simple contact. s'agit dun pouvoir surmaruel qui s'active 
Au prix d'une action simple Chaque contact permer le transfert de 
A4 points de dégits, et il existe aucune limite au nombre de 
transferts que Le mage peut effectuer Le personnage doi pourtant 
rester prudent sil ransfère des dégs suffisants pour tuer son 
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bomoncule, La destruction de celui-ci lui inflige 2410 poines de 
dépit (comme indiqué dans le Manuel des Monstres). Les dégâts 
transférés à lhomoncule peuvent être guéris normalement ou par 
des sorts de soin, Un mage du sang ne peut posséder et créer grâce 
ce pouvoir qu'un seul homoneul à ka fois. 

Voyage par le sang (Sur). Au 10e niveau, Le mage du sang est 
en parfaite harmonie avec La mélodie du sang 11 acquiert le 
pouvoir surnaturel de se transporter sur de longues distances au 
travers du sang des créatures vivantes. Une fois par jour, au prix 
d'une action simple, il peut entrer (sans aucune blessure ou 
déchirure) dans le corps d'une créature vivante don la till égale 
ou excède la sienne, et rejoindre une autre créature vivante, 
quelle que soit a distance qui les sépare, opération ne prenant 
quun round. Le mage du sang désigne simplement une direction 
tune distance (« une créature vivante siruée à 35 kilomètres vers 
ouest »).et le pouvoir de voyage par Le sang le transporte vers un 
« destinataire » aussi proche que possible des indications 
données. I ne peut pas nommer un individu particulier comme 
point d'arrivée à moins d'avoir préslablement obtenu un échan- 
tllon du sang de cet individu, conservé dans une petite fiol que 
Le mage du sang doit porter sur ui. 

Il nest pas nécessaire que le mage du sang ait la moindre 
familiarité avec es créatures de départ ou d'arrivée, mais elles 
doivent être vivantes er avoir du sang dans les veines (ce qui 
exclut en tant que cibles vables les plante et Les Extérieurs les 
plus étranges). Le mage ne peut pas utiliser son propre corps 
comme point de départ. Si a eréature de dépare n'est pas consen- 
tante, il doi réussir un jet d'attaque de contacr au corps à corps 
pour pouvoir y entrer. Quand l set d'une créature, le personnage 
doit choisie un espace adjacent celle-ci dans lequel il apparaitra. 
Lentrée comme la sortie se font sans douleur, à moins que le 
mage du sang n'en décide autrement (voir ci-dessous). Dans la 
plupart de cas, néanmoins, la créature découvrant qu'elle est Le 
point d'arrivée d'un portail magique trouvera La siuation surpre- 
ant et plutôt déseablisante. 

Sie désire le mage du sang peut tenter de fsre une « sortie 
sanglante » de La créature qui lui sert de destination. Si victime 
rate un jet de Vigueur (DD 18), le mage redevient solde un petit 
peu trop tô. 1 explose Litéralement du corps dela erésrure inf 
Beant 16dé6 points de dégits. Le mage du sang lui-même doit 
réussir un jet de Vigueur (DD 13) pour ne pas subir 2d4 poines de 
dégäts dus au choc de certe sortie. 

Hormis es indications ci-dessus cette caractéristique de classe 
est similaire au pouvoir qu'ont les dryades de se déplacer 
magiquement d'un arbre à un autre (voir La page 77 du Manuel des 
Montre). 


Magelame 
«Ja totre épée magique. juste ici.» 


Pouvoir mêler la magie et le maniement des armes est un rêve 
quaccomplit pleinement le magelme. Adepte des rituels 
profanes et des techniques martales,il apprend petit à petit à 
lancer des sorts en armure en réduisant ses chances d'échouer. 
Mieux encore, le magelame peut jeter ses sorts par le biais de son 
arme ou bien Les y entreposer pour un usage ultérieur En dépir de 
son nom, les personnages appartenant à certe classe de prestige 
peuvent employer nimporte quelle arme ou même en changer au 
“ours de leur carrière. « magelance »,« mage-hache » ou d'autres 
appellations seraient donc adéquates, mais elles sont rarement 
utilisées. Les conditions requises pour devenir un magelame en 
font une option tentante pour les magiciens/guerriers et es ensor+ 
celeurs/gueriers bien que des bardes/guerriers puissent satis- 
faire aux exigences de La casse tout aussi aisément. 


Le magelame inspire La crainte chez les mages de par son aptnl 

à pratiquer La magie, et est redouté des escrimeurs « norme 

cause de ses sort; parcourt souvent le monde en solitaire. 
Dés de vie: 8. 


Conditions 
Pour devenir un magelame, il fout satisfaire aux cond 
Bonus de base à l'attaque : +4 
Connaissance (n'importe Laquelle : degré de maitrise de 
Maniement des armes et armures : le personnage dl 
maitriser toutes Les armes courantes et de guerre et être habit 
au port de n'importe quel rype d'armure (lourdes, légères eti 
médiares). 
Sorts : faculté de jeter des sorts de magie profane du 2e ni 
ou plus. 
Spécial :e candidat dot avoir vaincu un adversaire parles 
sans le moindre rocours à un sot ou une caractéristique de late. 


Compétences de classe 
Les compétences du magelame (et la caractéristique de 
chacune dépend) sou: Concentration (Con) Conan 
Connaissance des sorts (Int), Détection (Sag), Escalade (Fo 
Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Scrutation (| 
compétence réservée) et Saut (For). Toutes ces compétences} 
écris dans Le chapitre 4 du Manuel de Jour 


Pois de compétences à chaque niveau :24 modificaeur 
Caractéristiques de la classe 
Vos particularités et aaruds de a lue de magelane. 
Sort pr Jour À chaque fi qu'un niveau aie agé 
cette classe de prestige, le personnage acquiert es méme 
que a ce niveau vensir en plus de ceux qu'a dens 4 ca 
Jeter de sors à noter quil ne gagne aucun des autres aan 
accompagnant ce niveau vire], el quune meleure chan 
renvoyer ou d'intimider les morts-vivants, les dons de métar 
ou de création d'objets, les points de vie autres que ceux dé 
case de prestige, etc), Son niveau de lanceur est égale 
accru. Si un personnage disposait de plus d'une classe capablel 
lancer des sorts avant de devenir un magelame, le joueur 
éholir quel case assigne chaque niveau pair de ma 
Afin de déterminer le nombre docs qu'il peut lancer pad 
Canalisation de sort (Sur). Une fois par jour, au prix di 
action libre, le magelame peut lancer un sor au rer dé 
Arme (à distance ou au contact) sql ataque avec elle 1 
“un pouvoir surnaturel Le sort ainsi canalisé est comp 
ans la imite de sots quotidienne du personnage et 
spécifier une cible All, mme ne peut être canal 
af pas «une créature ciblée». Leniveau de ont 
qu passée ina calé et pesé des bc 400 


Canalisation de sort Niveau de sort maximal 
1 er 
1 2e 
ui 3e 


Sil le souhaite le magelame peut jeter deux sorts dun 
immédiatement inférieur à sa capacité, ou trois sorts d'un ni 
‘lus bas encore (en ce qui concerne ce pouvoir, un sort de ri 
(est considéré comme étant de Ler niveau. 

{Un sort canalisé prend pour cible La créature atteinte pr 
‘du magelame, qui bénéficie d'u jet de sauvegarde si le sol 
permet. Même sie sort peur viser plusieurs créatures La 


Dh au travers de l'arme limite son effet à la seule créature 
Déc. Si l'attaque effceruée au moyen de l'arme échoue, le sort 
alé est perds 

Réduction du risque d'échec des sorts (Ext). À partir du 2e 
Bru le traval acharné du magelame et son entrainement visant 
His harmonieuse: et art du combat 
Hamencent à payer. Ce p 
Hhimge d'ignorer une partie de la chance d'échec des sorts 


voir extraordinaire permet au per 


Mines quand il est revêru d'une armure, Cete réduction est de 
au départ, puis augmente 
Hlqué dans a Table 3-9. Le magelame soustrait ce pourcentage 


aduellement jusqu'à 30% comme 


De 3-9 : maceuame 
Nv Bonus de base Jetde  Jetde jet de 
(hsse al'attaque _Réflexes Vigueur Volonté Spécial 
+0 40 +2 #2 
4 #0 4 +4 


de som total de risque d'échec des sorts (sl a lieu Par exemple 
un personnage portant une armure d'écalles et muni d'une 
rondache souffre normalement d'un risque d'échec des sorts de 
30%. Pour un magelame du 2e niveau, ce risque tombe à 20 % 
Cache de magelame. Au 6e niveau, le magelame apprend l'art 
de conserver des sort (de niveau 3 au plus) dans son arme, En 
pratique, le personnage acquiert le don Préparation de potion 
avec un support différent (voir page 84 du Manuel des Joueurs) 
Toutes les règles, les coûts en points d'expérience et les dépenses 
qui appliquent à La Préparation de potions sont en vigueur en ce 
qui concerne la Cache de magelime, hormis les exceptions 


Nombre de sorts par jour 


Canalisation de sort 1 = 
Réduction du risque 


+1 niveau dans la classe existante 


d'échec des sorts 10% 


#2 Ha #3 


Réduction du risque = 


d'échec des sorts 15% 


+3 41 +4 
#3 a #4 


Canalisation de sort Il 
Réduction du risque: = 


+1 niveau dans la classe existante 


d'échec des sorts 20 % 


+4 +2 
45 42 


Cache du magelame 
Réduction du risque — 


+1 niveau dans la classe existante 


d'échec des sorts 25 % 


+6 #2 
+6 5 


Don supplémentaire 
Réduction du risque = 


+1 niveau dans la classe existante 


d'échec des sorts 30% 


+7 #3 


Canalisation de sort Ill 


+1 niveau dans la classe existante 


CHAPITRE 3 : LES CLASSES DE PRESTIGE 


suivantes. Une fois placé dans 


symbiose ave l'arme jusqu 


e quil soir urilisé Pour 


au sort désiré, le personnage présente son arme devant lui. 11 


agit d'une action simpl eu à une attaque 
d'opportunité. Le magelame absorbe alors le pouvoir du sort par 
La garde ou le pommeau de l'arme. Si touche avec son arme un 
individu volontaire, il peut conférer un sort contenu dans là 
cache à certe personne. 

Le magelame peut placer en réserve dans sa cache un nombre 
de sorts égal à sa valeur d'Inveligence, plus es niveaux dans cette 
lasse de prestige. Les sors ainsï entreposés ne sont jamais perdus 
accidentellement au cours d'un combat. Par contre, si l'arme est 


brisée, tous les sort quelle contient sont immédiatement perdus. 


Don supplémentaire. Au Se niveau, le magelame se perfec 
sionne encore er acquiert un don supplémentaire. 1 doit le choisir 


‘ans La liste des dons supplémentaires aurorisés pour un guerrier 


page 36 du Manuel des Joueur) ou parmi Les dons de métamagie. 


Maître blême 


Les mort ne sont pas si mauvai 


La nécromancie est habituellement un choix médiocre pour les 
lanceurs de sors profanes ceux qui veulent réellement maitriser 
les arts de la nomrvie sorientent plutôt vers ls magie divine. 


Toutefois il existe une alternative pour es personnes qui tout en 


voulant posséder le pouvoir sur les morts-vivants, ne souhaitent 
pas abandonner pour autant complètement last profane: s'agit 


du maître bléme, qui puise sa puissance macabre et singulière 
d'une source de connaissance étrange. 

De nombreux maitres blêmes complèten 
pouvoir profane de quelques niveaux | 


dominer, influencer ou détruire Les morts 


vivants peut se révéler for efficace. 


Les PNJ maîtres blêmes dirigent des groupes d'assaut spécia 
composés de morts-vivants mineurs et renforcés si besoin spl 
convocation de morts-vivants lus puissants, Parfois ls coop 

où servent de puissants personnages dalignement mauril 


comme des nécromanciens véritables ou des jeter de sorts 

ayant adopté le domaine de la Mort, Où que se rende un 

blême, des mors-vivancs le suivent. I est souvent difficile dei 

La différence entre le maitre et les serviteurs dont l'entoure. 
Dés de vie : dé. 


Conditions 

Pour devenir un maître blême, il faut satisfaire aux conditl 
Alignement : import lequel sauf bon. 
Connaissance (religion): degré de maitrise de 8. 
Don :Talent (Connaissance [religion] 
Sorts fac de lancer des sort profanes du 3e niveau (ouh 
Spécial : le candidat doit avoir été enfermé pendant trois} 

où plus dans un tombeau, en compagnie de morts-vieh 


animés. Cette cohabitation peut avoir été pacifique ou viole 
Un personnage tué par es mortsvivants puis ramené à lv 
considéré comme ayant rempli cette condition à condition ga} 
perte de niveau conséquente à son décès ne l'empêche pad] 
saisfaire aux autres obligations de la classe 


Compétences de classe 
Les compétences du marre blème (et la caractéristique 
chacune, dépend) sont: Alchimie (Int), Artisanat. 
int). Déplacement silencieux (Dex, Diplomatie (CH 
Diserétion (Dex), Perception auditive (Sp), Profession (Sd 
Seruation (ns, compétence réservé) Toutes ces compte 


décrites dans Le chapitre à du Manuel des Joueurs 


Points de compétences à chaque niveau : 2 4 cl 
cateur d'int. 


Caractéristiques de la classe 
Vol es particularités et aptitudes de a case 
maitre blème 


Armes et armures. Les maîtres blêmes obtiennent aucune 
supplémentaire en ce qui concerne les armes etes armures. 
Sorts par jour. À chaque fois qu'un niveau impair est gagné 
ext classe de prestige, le personnage acquiert Les mêmes 
nique ce niveau venai en plus de ceux quil a dans a classe de 
de sors (à oter quil ne gagne aucun des autres avantages 
grant ce niveau virtuel, tels qu'une meilleure chance de 
pyerou d'intimider les mortsvivants les dons de méramagie 
ie erion d'objets les poines de vie autres que ceux de La lase 
preige, eue Son niveau de lanceur est également accru. Sun, 
nage disposait de plus d'une classe capable de lancer des 
avant de devenir un maire blème, Le joueur devra choisr à 
le lasse assigner chaque niveau impair de maître bléme afin 
dterminer le nombre de sorts quil peut Lancer par jour 
Cotte de mailles osseuse. Le maître blême possède une 
int instinctive pour es os et peut ainsi eréer une armure de 
omant composée d'ossements emboités. Sa prédilection pour 
ee qui est mort lui permet de porter cette armure comme 
seconde peau, autrement di comme une armure naturelle 
ne gêne pas ses incanations. Seuls les maitres blèmes 
Mtent bénéficier d'un bonus à La classe d'armure en revérant 
ete de males osseuse. 
Ju er niveau, l'assemblage osseux octroie un bonus de +2 à 
ur naturelle de son porteur, Au 4e niveau, la matrrise du 
nage sur ce matériau inhabituel augmente et lui permet de 
mouvoir plus cilement ave La cote de mailles osseuse, ce qui 
donne un bonus de +4 à son armure naturelle. Enfin, au 8e 
le maître bléme devient un véritable artisan de los, et 
faun bonus de +6 à l'rmure naturelle grâce à sa cotte de 
les osseuse. Ces bonus croissants sont Le résultat d'une 
ience grandissante dans le port de l'armure aussi, une cotte 
milles osseuse créée par un maitre blème de haut niveau ne 
lu oreur ue bons apr on pare ire 
animation des morts (Mag). Au 2e niveau, le personnage 
amence à exercer son contrôle sur les morts-vivants. Une fois 
ur 1 peut ueliser Le pouvoir magique d'animation des morts 
obligation d'une composante matérielle. Les niveaux de 
casse de prestige se cumulent à ses niveaux de lanceur en ce 
toncerne ce pouvoir Toutes les autres restrictions de niveau 
rt s'appliquent. Par exemple, avec un seul usage de ce 
oi, un ensorceleur 6e niveau/ maître blème 2e niveau ne 
animer qu'un maximum de 8 DV de morts-vivants. De 
lui es impossible de contrôler plus de 16 DV de morts- 
animés grâce à ce pouvoir. 
Mision dans le noi (Ext) Lorsqu'un maître blêre ateint Le 3e 
les mystères de l'obscurité se dévoilent à lui, et acquiert La 


3-10: MaîrRE aLèME 
IV Bonus debase Jetde  Jetde Jet de 
se l'attaque _ Réflexes Vigueur Volonté Spécial 
+0 40 42 #2 
+1 40 +3 +3 
4 ACTES 
+2 # #4 


Cotte de mailles osseuse 42 
{Animation des morts 

Vision dans le noir 
Convocation de mort-vivant,  — 


vision dans Lenoir jusquà 18 mètres 1 gt dun pouvoir xtaor- 
dinaie. Sie personnage possédait déjà ce pouvoir, La portée de s2 
vision dans Le noraugmente de 18 mètres. 

Convocation de mort-vivant (Sun). Un maire blème ayant 
atteint Le 4e niveau peut, deux fois ar jour, convoquer deux 
rérares moresvivantes. 1 aie d'un pouvoir surnaturel, qui 
urlise au prix d'une ation simple qui ne donne pas eu à des 
Acaques dopporranité. Les morsivants apparaissent au débur de 
La prochaine action du maitre blême, sur un espace quil désigne (et 
il doit être en mesure de voi) à moins de 18 mères de lui, ts 
peuvent agir immédistement. Le maire bléme peut ordonner (par 
voie orale) à ses morts-vivanes d'ataquer,de ne pas attaquer, de 
viser certains ennemis en particulier ou d'accomplir d'autres 
Actions Les créatures ainsi convoguées restent présentes pendant 1 
round par niveau du lanceur de sort, après quoi elles disparaissent 
ce quelles font lus ôt selles sont détruites au combat). Les 
mors vivants appelés au moyen de ce pouvoir ne sont pas compta 
Bilisés dans La mit des DV que le personnage peut contrôler 
ce à son pouveir d'animation des mors (voir ci dessus). 

Le nivezu de lanceur du maitre bléme détermine Le 1ype de 
amor van qui peut te convoqué, comme indiqué dans La table 
<i-desoux Les niveaux de cette classe de prestige sont dans ce cas 
joués au niveau de lanceur Si Le désire, le personnage peut 
convoquer toi mort-ivants moins usant au eu es créatures 
ke plus haut niveau quil pourrait apple (ins, à a place de deux 
nécrophages, ist posble de convoquer trois poules, rois ombres 
ou trois les) Toute es créatures convoguées pa le bas de ce 
pouvoir bénéficient dune résistance au renvoi des morts-vivants 
4 en plus de La résistance quelles peuvent éventuellement 
posséde. Ce bonus reste en vigueur jusqu'à leur départ 


Tipe de 
Niveau de lanceur mortaivant convoqué 
se Goule 
6e Ombre 
7e Blême 
8e Nécrophage 
9e Ame-en-peine 


‘Vigueur de la non-mort Au Se niveau, le corps du maître lème 
se transforme et adopte une apparence similaire aux créatures à La 
chair en décomposition avec lesquelles il s'associe. Le personnage 
gagne +3 poines de vie, comme il avai pris don Robustese. 

Greffon mort-vivant. Au ée niveau, le maitre blème cède à 
indicibles et errifiantes pulsions nécrophages I s'ampute dun 
bras et le remplace entièrement par une prothèse morte-vivante, 
ui peur être totalement squeletique ou bien recouverte de chair 


Nombre de sorts par jour 
41 niveau dans la classe existante 


41 niveau dans la classe existante 


Cotte de mailles osseuse +4 


#2 #1 #4 
+ +2 +5 
#3 #2 45 
44 #2 # 


+4 #3 +6 


+5 #3 + 


Vigueur de la non-mort 
Greffon mortvivant 
Solide comme un os 


+1 niveau dans la classe existante 


+1 niveau dans la classe existante 
Amélioration de greffon, = 

Cotte de mailles osseuse +6 

Convocation de mort-vivant. 
supérieur 

Maitrise de la nonvie — 


1 niveaurdans la classe existante 


TEST 


conservée ct recousue comme sur golem de chair Quel que 
Soin tee, le membre accorde un modicteur inné de + à 
Force du personnage. En outre la reel permet d'employer 
de es argus de contact suivantes arjour gt de pouvoirs 
surararel ele mare bléme peut lise par deux oi Le même 
Povoi dns veus sq de com qu échoue nes 
Pa cmprbilié dans La imire des ages quotidiens. 

= Toucher paralysant (ur). Toute créature vivante atteinte 
par attaque de contact doi réussi un jet de Vigueur (DD 14) 
pour ne pas être paralysée pendant 1d6+2 minutes (les elfes sont 
immunisés contre ce pouvoir). 

— Toucher afaiblissant (Sur) Toute 6 
rouchée parle maire blme perd temporairement dé points de 
Force Quiconque tomb à en Force meurt imméliatement 

— Toucher destructeur (Sur) Toute erésture vivant atinte 
par attaque de coma du maire lême doit réusir un jt de 
Vigueur (DD 14) ou perdre dé poies de Constitution de Fçon 
permanente 

— Toucher dégénérescent (Sur). Toute créature vivante 
avi par arraque de contact du mare bléme reçoit un niveau 
méga. Le DD du je de Vigueur nécessaire pour éliminer ce 
nivesu né etde 14 

— Toucher d'antorité (Sur). Si le maitre blème réussi une 
attaque de contact au corp à corps contre un avesire mort 
ant dote ttal de DV ent pal ou nfériur au ie, créature 
pase sous son contrôle pour un nombre de rounds équivalent à 
on niveau de lnceur. Quand ete période expire, le mor-wiva 
retourne à son allégeance initiale, s'il y a lieu. Un mort-vivar 
venant juste d'être contrôlé peur être renvoyé. 

Solide comme un os (Ex). Lorsqu'il atteint Le 7e niveau le 
maitre bléme acquiert de plus en plus de particularités propres 
aux moru-vivats ne peut plus étre éourd test pr alecté 
par es dépit temporaires 

Amélioration du greffon. Au 8e niveau, Le personnage 
aceroit sa compétence vis-à-vis de son membre artificiel (voir plus 
haut). Toutes les attaques de contact effectuées à l'aide du greffon 
bénéficient d'un bonus d'aptitude de +2 sur le jer d'attaque. De 
plus, le maitre blème peut désormais utiliser les pouvoirs surna- 
url és à à prothèse ris fois ar jour. 

Convocation de mort-vivant supérieur (Sur) Au e ren 
le personnage peu convoquer une past créature mois: 
vivante une fois pr jour. Le niveau de lanceur du mar blême 
détermine le pe de morts-vivants qui peu être convoqué, 
comme indiqué dans Latable ci-dessous ill désire, Le pesonns- 
ge peut convoquer deux maors-ivats moins puissants que celui 
Au pourrai appeler (ins à La place din vampire let posble 
de convoquer deux momies ou deux spectre). 

ours les créatures appelées pa biais de ce pouvoir bénéf 
lent une résistance au renvoi des mort-vivants (4), en plus de 
La résisance quels peuvenr éventuellement posséder bonus qui 
res en vigueur jusquà leur départ Ce pouvoir st par ailleurs 
identique à celui de convocation de mort want décris pus haut. 


Type de 
Niveau de lanceur mortwivant convoqué 
9e Momie 
10e Spectre 
de Vampire* 

12e Fantômes 


Les vampires convoqués ont un FP égal au niveau de lanceur eee du 
ae Be mars un. 

+ Les Famtämes convoqués disposent des pois suivants en plus de a 
manifestation : possession. pee erans (présence doute tombe) et 
regard compteur 


Maitrise de La non vie. Lorsquil atteinte 10e niveau lei 
lëme st désormais l'héritier des arts de La non-vie, Son cm 
momifie partiellement, er il acquiert une immunité contre k 
coups critiques. De plus il obtient le pouvoir du toucher ur 

de La nonsvi (avec son greffon mort vivant, vor dessous) et 
Faire appel aux pouvoirs de sa prothèse quatre is par jour. 

Le maitre bléme est dorénavant servi en permanence pur 
vassal mort-vivant dont Le total des DV ne peut excéder. 
niveau de lanceur (y compris les niveaux de sa classe de pres} 
IL choisit un sype de mort-vivant parmi ceux quil est en me 
‘d'animer ou de convoquer, er la créature obéit aveuglémenti 
instructions. Le vasal acquiert une résistance de +4 au renvoi 
morts-vivants, qui se cumule avec une éventuelle résistance 
possédée par La réature, mais pas avec le bonus de +4 aecoré 
morts vivants convoqués par le personnage. Les DV du vas 
sont pas comptabilisés dans L imite des DV contrôlables pu 
maitre blére (voir plus haut). 

— Toucher du maître de la non-vie (Sur), Toute cré 
vivante (de Grande taille ou plus pere) atteinte par l'attaque 
“contact du maitre bléme doit réussir un jet de Vigueur (DD 
ou mourir. Une eréature ainsi tuée est automatiquement 
1 round plus tard d'une façon similaire au pouvoir d'anint 
des morts du maitre blême (voir plus haut), Elle est déson 
sous le contrôle de celui. Les DV des morts-vivants créés pu 
biais sone comptabilisés dans Le toul des DV que le persnk 
esten mesure de contrôler 


Maître de l'esprit 
« Cest un travail splendide. Ne te relâche pas, » 


Les maitres de l'esprit cherchent à prendre le contrôle des 
et des rêves des individus Très jeunes, ceux dont e destine 
suivre cette voie apprennent de petites astuces de manipus 
pour parvenir à leurs fins. Plus ad, ls 'adonnent à la magie 
améliorer leurs considérables aptitudes au bluff, à l'ntimidte 
lus généralement interaction avec toute autre personnel 
dans e but 'en tirer un avantage personnel. La magie st put 
La promesse d'une domination mentale complète, et les mat 
esprit obtiennent dans ce domaine une maris spectaculaire 

Les jeteurs de sorts qui choisissent cette classe de pre 
soient leur progreslon ralentie en matière de lancement de 
mais ls acquièrent en contrepartie a eapacité toujours 
grande d'altérer et éventuellement de commander l'esp 
Autres eréaures Tout individu prér à sacrifier La magie sur 
de a manipulation es un candidat potentiel 

Les maîtres de l'esprit ne s'entendent guère car chacun à 
eux essaie de dominer l'esprit de ses collègues, 1 n'est pas 
qu'un matre de l'esprit manipule secrètement les pensées 
autre membre de cete classe de prestige statagème qu'ils 
‘dèrent comme a couverture a plus parfaire. Poséder le po 
de contrôler l'esprit des autres ne vous donne pas l'imnë 
contre un pareil traitement 

Dés de vie :d4 


Conditions 

Pour devenir un maître de l'esprit, faut satisfaire aux condi 

Bluff: degré de mairie de 4. 

Diplomatie degré de maitrise de 4. 

Intimidation : degré de maitrise de 4. 

Psychologie: degré de maitrise de 4. 

Don : Prestige (voir page 45 du Guide du Maître) 

Sorts : faculté de jeter des sorts de magie profane du 
niveau ou plus. 


Empétences de classe 
compétences du maitre de l'espri (er a caractéristique dont 
ne dépend) sont: Bluff (Cha), Concentration (Con) 
tance (Int), Connaissance des sorts (Int), Diplomatie 
Empathie avec les animaux (Cha), Intimidarion (Cha), 

House secret (Sa), Profession (Sag), Psychologie (Sag) et 

tion (nt, compétence réservée). Toutes ces compérences 
décrites danse chapitre 4 du Manuel des Joueurs 


it de compétences à chaque niveau: 2 + modifcateur d'in 


actéristiques de la classe 
Bélesparcalarté er aptitudes de case de maire 
ape 

Mmes et armures. 
Miennent aucune maitrise supplémentaire en ce 


Les maïtres de l'esprit Ÿ 
concerne Les armes et les armures 
Sorts par jour. Aux niveaux 1, 3,5, 6,7 
dela classe de prestige du maitre de 
Br, le peronnage acquiert les 
nes sort que si ce niveau venair en 
ide ceux qu'il a dans sa classe de 
de sorts (à noter qu'il ne 
re aucun des autres avan- 
compagnant ce niveau 
etes qu'une meilleure 
te de renvoyer ou d'in 
er les morts-vivants, Les 
de mérimagie où de 
ton d'objets, Les poines de 
res que ceux de Ia classe 
restge, ete). Son niveau 
lanceur est également 
Eu Sun personnage dispo- 
de plus d'une classe 
ble de lancer des sorts 
de devenir un maitre de 
te joueur devra choisir à 
le casse assigner chaque 
de maître de l'esprit 
té par cette amélio 
in de déterminer le 


AT: 
SDS 


bre de sorts qu'il peut 


D 
ÉEES 


Pneu Les plus fonda 
tx de on arte acquietle 
oi surnaturel de communiquer mentalement avec: toute 
sant une Langue et qui se trouve à moins de 30 êtres. 
lnélioration des compétences (Ext. Le maitre de l'esprit 
forentellement très doué en matière de manipulation 
le, qu'elle oit magique ou naturelle. Au ter niveas puis au 
enfin au 7e il obtient un bonus d'aptirude de +6 qu'il peut 
are parmi les compétences suivantes : Blu, Diplomatie, 
Hiniaton er Psychologie. Le personnage peut attribuer l'inté 
éd ce bonus à une seule compétence ou Le répartir comme 
désire. 
Suggestion (Sur). Au 2e niveau, le maître de l'esprit peut 
fncer les actions d'une créature (de Grande taille où 
eur) deux fois par jour. Ce pouvoir, aussi appelé « poussée » 
suraturel et mental. 1 suggère une activité (qui dir être 
imée à l'aide d'une phrase ou deux, pas plus) une cible se 


{ 
CRTC 
PAUSE 


Arouvant à moins de 30 mêtres. La créature doit réusi un jet de 
Volonté (DD 47) pour résister à le suggestion. Lee de cette 
capacité se prolonge jusqu'à ce que cible accomplise l'action 
suggérée où que six beures se soient écoulées. Outre es points 
évoqués ci dessus, ce pouvoir est identique au sort suggestion 
(décrit page 264 du Menu de Jouurs 
Lecture d'esprit (Sur). Au 3e niveau, le maire de l'esprit 
apprend à percevoir les pensées superficielles d'une créature 
vivante. 1 sagit dun pouvoir surnaurel mental, et ulsable deux 
fois par jour La ble dois trouver à moins de 30 mètres résiste 
à cer frs lle résine de Volonté (DD 1). Lire dans esprit 
dune créaure requiert de L concentration mais ne donne pas eut 
à des attaques d'opportunité. Les créatures dotées 
une Intelligence animale (une valeur entre 
4 et2) ont des pensées simples e basées 
sur 'istinet Le pouvoir de lecture 
peut traverser Les obstacles, mais 
NOR 
\. 250 em d'un métal ordinaire, 
DS rame Pa EE 
F7 oubient mètre deboiroude 
DK, boue. Left dure au plus 10 
— minutes mais prend également 
fi Lorsque e mate de esprit 
perds concentration. 
Ænjôlement (Sur). Au 4e niveau, 
Le maitre de l'esprit peut exercer une 
forme de séduction surune créaure de 
de taille où plus perte, Ce 
pouvoir sumarurel et mental peut 
s'est utlsble qu'une seule fois 
par Jour, sur une cible se 
Arouvant à moins de 30 mètres 
La victime dot réustirun jet de 
Volant (DD 18) pour résiste à 
ce fs, avec un bonus de +5 
pouvant appliquer à son jet 
de sauvegarde si elle est 
attaquée par le maitre de 
l'esprit ou ses allés. Enjôler 
simple qu ne donne eu à 
aucune attaque d'oppor. 
unité. Si pouvoir fonc. 
sionne,  eéature considère 
Le maitre de l'esprit comme 
un ami dé run allé, de 
Mn 
enonne (voir page 186 du Mansl des Joueurs). es pas nées 
aire de connait L langue parlée par La créature, le pouvoir 
prend ele par télépathie 
Amitié éternelle (Sa) Losquil ten ée niveau Le maître 
de l'esprit ressere étude son contrôle mental ur ses victimes. 


façon analogue à un sort de charme. 


{Une créarure enjôlée grâce à son pouvoir surnaturel (prése 
dessus) devient on ami « pour La vie », à moins que Le maitre de 
l'esprit ne lui fasse du mal ou lui ordonne d'entreprendre une 
action suicidaire ou profondément contrire à sa nature (ce qui 
brise l'amitié 11 s'agit d'un pouvoir surnaturel et mental, Un: 
maitre de l'esprit ne peut avoir plus de deux « amis » de cette 
sorte au même moment. Leffe peut être temporairement 
suspendu si La victime es protégée par un sort de protection contre 
Le Ma. 11 est brisé de façon permanente parun sort de dispation 
dela mage, Le jet de dissipation s'ffecruant contre un lanceur de 


CHAPITRE 3 : LES CLASSES DE PRESTIGE 


TABLE 3-11 : MAÎTRE DE L'ESPRIT. 


Niv Bonusdebase jetde  Jetde Jet de 
Classe al'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial Nombre de sons par jour 
1 +0 +0 +2 +2: Télépathie,améliorationdes +1 niveau dans la classe existante] 
compétences. 
2 #1 +0 +3 +3 Suggestion = 
3 #1 #17 43 43 Lecture d'esprit #1 niveau dans la classe existante 
4 +2 #1 +4 +4 Enjôlement = 
5 #2 41 44 +4. Amélioration des compétences +1 niveau dans la classe existante 
6 #3 42 +5 +5 Amitié éternelle +1 niveau dans la classe exstante 
7 3 427 45. 45. Amélioration des compétences +1 niveau dans la classe existantel 
3 #4 +2 +6 +6 Domination — 
9 4 43 +6 +6 Enjôlement de masse +1 niveau dans la classe existant! 
7 + #3 +7 +7 Esdae _- 


Domination (Sur). Au 7e niveau, Le maître de l'esprit peut 
dominer une erésure vivante (de Grande til ou plus petite) et 
ce, une foi par jour. La victime doi se trouver à moins de 30 
être, lle peut réiser à ct effet en réussssant un jet de 
Volant (DD 19). Ce pouveir est surnaturel, mental ere un efet 
de coercition et s'emploie au prix dune action simple qui ne 
donne pas lieu à des attaques d'opportunité. Sa duré est de 3 
Jours. Excepté les éléments ci-dessus, ce pouvoir est identique au 
sort de domimation voi pages 207 et 208 du Manuel de Joueurs). 

Enjélement de masse (Sur). Lorsquil ati le 9e niveau, le 
mate de l'esprit étend son influence ur plusieurs eréature il. 
tanément. Une ob pr our put ser son pouvoir denélement 
{voir plus au contre un ombre de créatures dont La somme ot 
des dés de vie nexcde pas 4 Ce pouvoir umaturel e mental peut 
s'employer en plus de l'enjolement dune seule victime. Sil existe 
plus de cble que ne peut en afecer le personnage, les choisit 
Fune après late usqu ce que mit de dés de ve si ateinte, 

Jselave (Sur). Au 10e niveau, le contrôle metal exercé parle 
maitre de l'esprit atteint son apogée. L peut choisir une créature 
quil à préalablement dominée (voie plus bat) et en faire son 
esclave permanent. Le personnage ne peut avoir qu'un seul 
esclave à son service à un moment donné grice à ce pouvoir Un 
sort de proton contre le Mal interrompt pas La sujétion de La 
victime, mas celle-ci peut être bérée par une disipation de La 
mag réussie (contre un niveau de lanceur de 18} 


Maître des chandelles 
« Que votre esprit soët comme une flamme unique et parfaite.» 


La flamme solitaire d'une chandelle exerce une fscination part- 
ulière sur certaines personnes. Une bougie qui se consume est 
comme une œuvre d'art, une larme de feu accrochée à la mèche 
sombre, elle-même insérée dans une colonne de cire, à La fois 
soutien et nourriture de La flamme. Des secrets peuvent être 
cachés dans I cire ; des secrets ou des sors. 

Les maitres des chandelles passent leur temps à confectionner 
des bougies, dans un but esthétique mais aussi d'acquisition du 
pouvoir. Les sorts conservés dans leurs œuvres se révèlent 
lorsque La flamme nai et fi fondre la cire. Cette dernière sculpte 
et transforme Les sots qu'elle contient, qui se voient renforcés par 
Le feu brôlant 

Les membres de cette classe de prestige ont un accès plus 
rapide à des pouvoirs ressemblant à des doms qui eur permettent 
d'améliorer les efets des srts contenus dans leurs chandelles, et 
ils sont souvent recherchés par les compagnies d'aventuriers qui 
ont compris linérèr des objets magiques - consommables» pour 
F'exploration des donjons. 

Les maîtres des chandelles PNJ se rencontrent parfois dans Les 
endroits où se tient le commerce de la magie, essayant de vendre 


Leurs chandelles Hbres (que nimporte qui peut utiliser au né 
prix que Les pions. Néanmoins allumer une chandelle ets 
“délicat que de boire ue potion et l'effet magique et plus ny 
se mettre en plc, facteurs qui empêchent Les chandelles Le 
arindre La popularité des porions magiques. 

Dés de vie: dé. 


Conditions 
our devenfrun maître des chandelles, faut satisfaire aux co 
tions suivantes 
Artisanat (fabrication de chandelles): degré de mas 
Don : Vipueur suthumaine 
SSorts:faculré de jeter des sorts du 3e niveauouplus | 
Spécial: Le candidat doit poséder une réserve Intl de 1 
allume-feu au moins 


Compétences de classe 
Les compétences du maitre des chandelles (et carrés 
dont chacune dépend) sont : Alchimie (In), Artisanat (1 
“Concenraion (Con), Connaisance (In, Connalsance de 
int), Fouille (Sag), Profession (Sag) et Serutation (In, co 
tence réservée). Toutes ces compétences sont décrites dan 
chape 4 du Mama ds Jeune 


Boints de compétences à chaque niveau : 2 4 modifcateur 


Caractéristiques de la classe 
Voici Les particularités et aptitudes de La clase de ma 
chandelles. 

Armes et armures Les maitre des chandelles obie: 
aucune maitrise supplémentaire en ce qui concerne es amet 
Les armures. 

Sorts par jour. À chaque fois qu'un niveau est gagné 
cette clsse de prestige le personnage acquiert es mêmes 
que si ce niveau venait en plus de ceux qu'il a dans lune de 
casses de jeter de sors (à noter qu'il ne gagne pa a plat 
autres avantages accompagnant ce niveau virtuel tee que 
‘dons de métamagie ou de création d'objes, les points de 
autres que ceux de La classe de prestige, ete). Son nive 
lanceur est également accru. Le joueur devra choisi à 4 
lasse assigner chaque niveau de matre des chandelles fi 
déterminer Le nombre de sorts quil peut lancer par jour. 

Écriture sur chandelles. Le personnage peur conserve 
sons dans des chandelles, chacune d'entre elles pou 
contenir sort. En pratique, le maire des chandelles cg 
Le dom Écriture de parchemins avec un support différent | 
page 82 du Manuel de Joueur) Toutes Les règles, ls colis 
poimes d'expérience et les dépenses qui 'ppliquent à l'Éci 
Ale parchemins sont en vigueur en ce qui concerne l'écriture 


Lnicles Une bougie éclaire normalement dans un rayon de 
Dsümètres et se consume en une heure, mais Les chandelles 
Mi enchantées brülent comme décrit plus loin. Une telle 
Belle ne peut étre éteinte à moins que son utilisateur n'en 
Éle autrement (bien qu'un sort de dissipation de La magie 
Dppaime son efer comme ile ferait pour nimporte quel autre 
magique) 
our activer un sort ainsi entreposé, le maître des chandelles 


D especter Les conditions requises pour la lecture d'un 
Aemin Le sort doit fire parte de ceux quil est 


mesure de jeter et de La ste de sorts de sa 


Ni 7e 


RE 


e de personnage; le mage doit 
ent avoir a valeur nécessaire dans 
Mtmeréristique correspondant au sort 
frexemple, Intelligence 15 pour un 
Mcien essayant de jeer un sor du Se 
a) Même alors, doit effectuer un 
niveau de lanceur (DD = niveau de 
eur de La chandelle +1) pour jeter Le 


= 


érrectement En as d'échec, Le sort 
du er le personnage doi réussir un 


du Marre) 
D Défier La chandelle: pour activer La 
Bale, faut d'abord déchiffrer les 
pions qui sont gravées dessus. Cela | 
Er un et de Connaissance des sorts | 
(D » niveau du sors Sie personnage a 
même Le so sur la chandelle, Le 
stp nécessaire 
EAlumer La handle: cete opération 
eue de préférence avec un allume 
Dasagi dune action simple, soumise 
bles conditions et perturbations 
Hincantaton dun sort. Une 
Bode plus lente d'allumage (avec 
ler à silex ou même une loupe) 
pee et donnera évidemment leu à 
Dseatique dopportunit. 
Un maitre des _ chandelles peut 
Halamer sur défensive » en réusissant 
fe de Concentration (DD 15) Ceci / 
Biche les attaques d'opportunité, mais si 
échoue, La bougie nest pas allumée. Le personnage peut 
men acceprer de subir l'attaque d'opportunité er, sil est 
dé tenter un je de Concentration (DD 10 + Les dégâts subis 
allumer La chandelle. 
D sf de la chandelle: une chandelle allumée avec succès 
ie automatiquement le sort qu'elle contient au début de 
sion du personnage du round suivant (ce qui ne donne pas 
à une ataque d'opportunité). Elle fonctionne exactement 
Be un sort préparé et lancé de fsçon normale. Néanmoins, 
e La chandelle  éé allumée au round précédent, le maitre 
chandelles peut effectuer routes Les actions auxquelles il a 
a cours du round où Le sort de L bougie prend effet. 
flamme dela chandelle allumée se consume parallèlement 
Di durée du sort. Aussi, un sort instantané provoque 
Hérinction immédiat de a chandelle, alors qu'une chandelle 
reposant un sort à La durée plus longue ne s’éteindra que 
ue le sortilège prendra fin. Toutefois, si a flamme est 
Bic avant la fin normale du sort, celui-ci voit sa durée 
Énédiemenr nccourcie. 


CHAPITRE 3 : LES CLASSES DE PRESTIGE. 


Une chandelle préparée avec ce pouvoir peut incorporer 
importe quels sypes er quantité d'améliorations spéciales 
(décrites ci-dessous) à condition que l'ensemble des préalables 
ne comduise pas Le sotilège inseit à occuper un emplacement de 
sort excédant Les fscultés du personnage. 

Prolongation de chandelle. Au 2 niveau, le personnage peut 
aceroitre la durée des sorts contenus dans une chandelle. En 
pratique, il acquiert le don de métamagie Extension de durée 

voir page #3 du Manuel des Joueurs), mais uniquement en ce qui 
concerne l'écriture sur chandelle. Toutes Les 


régles s'appliquant à Extension de durée s'appliquent aux 
chandelles, et le sortilège est considéré comme un sort du niveau 
supérieur. 

Chandelle libre. Au 3e niveau, le maître des chandelles 
découvre comment inscrire un sort dans une chandelle pouvant 
être employée par des individus autres que lui. En pratique, Le 
personnage acquiert le don Préparation de potions avec un. 
support différent (voir page 84 du Manuel des Joueurs) Toutes les 
règles, les coûts en points d'expérience et les dépenses qui appli 
quent à là Préparation de potions sont en vigueur en ce qui 
concerne les chandelles libres. Toute eréarure qui parvient à 
allumer la bougie, en respectant la procédure décrite ci-dessus, 
‘eviene La cible du sort contenu dans a chandelle au débur de son. 


TABLE 3-12 : MAÎTRE DES CHANDELLES 


Niv Bonus debase Jetde Jetde Jet de 


Classe à l'attaque Réflexes Vigueur Volonté 
+0 40 +0 +2 


2 +1 +0 +3 
S +1 #3 
4 +2 #4 


Spécial 
Écriture de chandelles 
Prolongation de chandelle 
Chandelle libre 

Extension de la durée 


Nombre de sorts par jour 
+1 niveau dans la clésse existant 
41 niveau dans la classe existante 
+1 niveau dans la classe existante} 
41 niveau dans la classe existante 


d'une chandelle 


+2 4 
3 +5 


Double chandelle 
Extension de l'effet 


+1 niveau dans la classe existante] 
+1 niveau dans la classe existante 


d'une chandelle 


#3 +5 
#4 + 


Flamme vive 
Augmentation de l'intensité 


41 niveau dans la classe existantel) 
+1 niveau dans la classe existante 


d'une chandelle 


+4 + 
+5 +7 


tour suivant. Pour tour Le reste, une chandelle libre se comporte 
comme les autres chandelles écrits. 

Extension de la portée d'une chandelle. Au 4e niveau, le 
maitre des chandelles peut doubler la portée des sorts inscrits 
dans une chandelle. En pratique il acquiert le don de méramagie 
Extension de portée (voir page 83 du Manuel des Joueurs), mais 
uniquement en ce qui concerne l'écriture sur chandelle. Toutes 
Les règles s'appliquant à Extension de portée s'appliquent aux 
chandelles, et le sortilège est considéré comme un sort du 
niveau supérieur. 

Double chandelle. Au $e niveau, Le maître des chandelles 
fine son art au point de pouvoir entreposer deux sortilèges dans 
La méme bougie. 1 doir écrire Les deux sort séparément, payer Les 
coûts en PX et en po pour Les deux, et préciser dans quel ordre ils 
prennent ffe. Le premier sort est déclenché normalement lors 
de l'allumage (réussi) de La chandelle ; quand La durée du premier 
sort est écoulée, le second pouvoir inscrit sur La bougie prend 
automatiquement effet Si le premier sort est annulé par une dis 
ation de La magie ou st le maître des chandelles interrompr volon- 
tairement son effet, le second effet ne se déclenche pas er il nest 
pas perdu. Le personnage peut rallumer La chandelle pour activer 
le second sorilège Si ce dernier requiert une cible, l personnar 
&e peur la désigner normalement lors de son activation, à 
“condition de se trouver à moins de 9 mètres de la chandelle 
allumée, Par défaut, la bougie est le centre de l'effet. Les deux 
sortilèges peuvent être différenciés par Le biais des couleurs : par 
exemple, la moitié supérieure de l bougie pourrait être jaune 
alors que Le bas serait bleu. 

Extension de l'effet d'une chandelle. Au 6e niveau, le per: 
sonnage peut augmenter tous les effets variables numériques 
un sort insert dans une chandelle. En pratique, il acquiert Le 
‘don de métsmagie Extension d'effet (voir page 82 du Manuel des 
Joueurs), mais uniquement en ce qui concerne l'écriture sur 
chandelle. Toutes les règles sappliquant à Extension d'effet 
s'appliquent aux chandelles, et le sortilège est considéré comme 
un sort ayant deux niveaux de plus 

Flamme vive. au 7e niveau, le personnage apprend comment 
activer ses chandelles plus rapidement 11 ne les allume pas plus 
vite, mais Le sort contenu se déclenche aussitôt qu La chandelle 
es allumée (et nom au tour suivant du personnage). 

Augmentation de l'intensité des chandelles. Lorsqu'il 
atteint le 8e niveau, le personnage sait comment augmenter Le 
niveau effectif d'un sort contenu dans une chandelle. 

En pratique, il acquiert le don de méramagie Augmentation 
d'intensité (voir page 82 du Manuel des Joueurs), mais 
uniquement en ce qui concerne l'écirure sur chandelle. Toutes 


Chandelle striée 
Quintessence des chandelles 


+1 niveau dans la classe existantel) 
+1 niveau dans la classe existante 


Les règles s'appliquant à Augmentation d'intensité applique] 
aux chandelles, et le sortlège est considéré comme un sr] 
niveau modifié. 

Chandelle striée. Au %e niveau, le maitre des chandl 
améliore son pouvoir de double chandelle. 11 doit tous} 
inscrire Les deux sorts séparément e payer les coûts en FX pl 
Mais l'allumage de La chandelle provoque Le déclenche] 
simultané des deux sortilèges et le personnage en cho 
librement es cibles. Les deux sorts peuvent être différenciés pd 
La couleur: la partie gouche de la chandelle pourrait étre 
alors qu'à gauche, elle serait rouge. 

Quintessence des chandelles. Au 10e niveau, le maire} 
chandelles està l'apogée de son ar, sait donner à tous er 
varisbles d'un sort contenu dans une chandelle leur nl 
maximale, En pratique, il acquiert le don de métin#ÿ| 
Quintessence des sorts (voir page 85 du Maud des Joueur] 
‘uniquement en ce qui concerne l'écriture sur chandelle. To 
Les règles appliquant à Quintessence des sorts s'appliquent 
“chandelles ainsi ratées, et le sortlège est considéré comme] 
sort ayant trois niveaux de plus 


Maître du destin 


« Essayez encre. J'ai comme l'impression que votre cha 
tourner. bientôt 


Certaines personnes naissent chanceuses et d'autres moin 
quelques-unes créent leur propre chance. 

(Un maitre du destin (que l'on appelle aussi un « mage 
multiples destins ») a soulevé le voile qui cache Les mystères 
fortune, des circonstances et du chaos pour entrevoir une 
plus primordiale: la probabilité. Lorsqu'un événement se pr 
rune quantité innombrable d'événement alternatifs reste du 
domaine des possibles, et l'univers. cherche aveuglénes 
maintenir l'équilibre. Grâce à certe nouvelle compréhensil 
maitre du destin tre bénéfice de certe nécessité impéri 
d'équilibre, mais cela comporte un risque. 11 peut accroitl 
probabilité qu'un événement air eu en sa faveur au prix 
lus grande probabilité d'événements désagréables par asie 

“out jeteur de sorts profane ayant un jour maudit sa mar 
fortune est un candidat pour certe classe de prestige. Qui 
jamais lancé un sort en espérant avec ferveur (mais sans po 
rien y fire) une issue bien précise ? Qui ia jamais constté 
‘dépit la chance incroyable d'un adversaire qui résiste à tou 
sorts qu'on lui jere, lun après l'autre Le maître du destin 
d'appliquer un certsin contrôle sur les impondérables de 
“chance: bonne fortune pour ui malchance pour es ennemis 


es PNJ appartenant à certe classe de prestige occupent 
mt des positions d'autorité et de pouvoir, ce qui parait 
pour des individus en mesure d'ffecter directement leur 
destin, D'autres continuent de parcourir le monde, 
sant leurs capacités, obstinés dans leur recherche d'un 
mer coup de chance: 
Dés de vie :d4 


ditions 
devenir un maître du destin, il faut satisfaire aux conditions 
Connaissance (mystères): degré de maitrise de 8. 
Connaissance (‘importe laquelle) : degré de maitrise de. 
ut: faculté de Lance des sorts profanes du 3e niveau (ou plus. 
Spécial : Le candidat doit avoir évité La mort (ou une calamité 
grce aux caprices du destin. Pr exemple, si un personns- 
tele départ du navire qui doi l'emmener vers il voisine de 
ane à cause d'une étrange prémonition qui l'a retardé trop 
gremps avant Le départ, e qu'il apprend plus tard que Le bateau 
Qué avec tous ses passagers dans une tempête soudaine, on 
Batconsidérer que Le destin la épargné. 


Mpétences de classe 
compétences du maitre du destin (et La caratéisique dont 
ane dépend) sont: Artisanat (In), Concentration (Can), 
sance (Int), Connaissance des sors (Int), Estimation 
Full (ag), Profession (Sag), Renseignements (Cha) Sens 
loienration (Sag) et Scruration (Int, compétence réservée) 
es ces compétences sont décrites dans Le chapitre 4 du 
el des Joueurs. 


ins de compétences à chaque niveau : 2 + modifcateur d'int. 


téristiques de la classe 
le particularités er aptitudes de La classe de maitre du destin. 
mes ct armures. Les maires du destin obtiennent 
mais supplémentaire en ce qui concerne les armes et 
Lors par jour. À chaque fois qu'un niveau pair est pagné 
ete classe de prestige, ainst qu'au 7e niveau, le person 
acquiert es mêmes sort que si ce niveau venait en plus 
eux qui a dans sa classe de jeteur de sors (à noter qu'il ne 
aucun des autres avantages accompagnant ce niveau 

J tel qu'une meilleure chance de renvoyer ou d'in 
Le mortevivants Les dons de métamagie ou de création 
jets, les points de vie autres que ceux de la classe de 
ge, ete) Son niveau de lanceur est épalement accru. Si 
frsonnage disposait de plus d'une classe capable de lancer 
rs avant de devenir un maitre du destin, joueur devra 


3-13 : MAÎTRE OÙ DESTIN 
Bonusdebase Jetde  jetde Jet de 
al'ataque  Réflexes Vigueur Volonté 

rer) 

+ #3 

4 #3 

41 4 

#1 #4 

HÉ2EE AS 

ES 

+2 _+# 

#3 + 

#3 #4 


Spécial 
Distorsion du hasard 2 
Seconde chance 
Caprice du destin: 
Bonne fortune 
Distorsion du destin _ 
Troisième chance #1 
Roue de la fortune 
Bonne fortune 
Sceau du destin 
Favori de la destinée 


“choisir à quelle classe assigner chaque niveau pair de maître 
du destin afin de déterminer le nombre de sorts qu'il peut 
Lancer par jour. 

Distorsion du hasard (Ext). Le mage aux multiples destins 
“comprend que La « chance » est moins aléatoire qu'il ny paraît, et 
A peut ajuster La probabilité de certains événements. 1 sage d'un 
pouvoir extraordinaire. 

Quand un maître du destin jette un sort autorisant un jet de 
sauvegarde, il peur choisi de soustraire 2 du DD du sort (ce qui 
facilite a réussite de La cible), ni plus, i moins. Ces deux points 
sont accumulés dans une sorte de karma magique appelé 
« distorsion ». Chaque fois qu'il altère un sort de cette façon, 
‘deux nouveaux points de distorsion sont ajoutés à sa réserve. Le 
personnage peut disposer dans sa réserve d'une valeur de 
distorsion ne dépassant pas son niveau de lanceur (la somme de 
tous ses niveaux dans les classes capables de jeter des sorts, y 
compris cette classe de prestige). Par exemple, un magicien du 
Se niveau / marre du destin 1er niveau peut conserver au plus 6 
points de distorsion à un moment donné. 

Le maitre du destin peut employer cette distorsion accumulée 
pour augmenter le DD des jets de sauvegarde des sorts qu'il lance, 
jusqu'à 3 points de distorsion par sort. Ainsi, le personnage de 
notre exemple peut augmenter de +3 (ou moins) le DD du jet de 
Volonté de son sort charme-personne. S'il dépense trois points, sa 
réserve de distorsion retombe à 3 

Parfois, les points soustraits du DD des jets de sauvegarde 
viennent en excès delà capacité maximale de distorsion du per 
sonnage. Dans ce cas, les points supplémentaires sont perdus. 
Toujours dans notre exemple, le mage cherche à remplir de 
nouveau sa réserve et réduit le DD de deux sort. 1 devrait gagner 
4 points de distorsion, mais puisqu'il ne peut pas accumuler 7 
points (son maximum est de 6), Le point en surplus est ignoré. 

Note : on ne triche pas avec la chance. Un maitre du destin ne 
collecte aucune distorsion en jetant ses sorts sur des cibles qui 
rate volontairement leurs jets de sauvegarde. 1 n'en gagne pas 
non plus en réduisant le DD de sorts inoffensifs lancés sur un ami 
ou un objet inanimé sans importance. Ce pouvoir est utilisable 
que lorsque Le résultat du sort possède un impact direcr sur la 
destinée du personnage lui-même. 

Seconde chance (Ext). Au 2e niveau, le personnage bénéficie 
d'une chance extraordinaire. Une fois par jour, il peut rejouer un 
jet de dé quil vient d'effectuer On applique systématiquement le 

du second lancer, même sil est moins favorable que Le 

Si le maître du destin possède des niveaux de prêtre et 
d'un accès au domaine de la Chance, ce pouvoir extraordinaire 
ajoute au pouvoir accordé par ce domaine. 

Caprice du destin (Ext). Lorsqu'il atteint le 3e niveau, Le 
maitre du destin acquiert Le pouvoir extraordinaire d'ffecter La 
“chance des autres. Une fois par jour il peut rejouer un jet de dé 


Nombre de sors par jour 
1 niveau dans la classe existante 
“+1 niveau dans la classe existante 
veau dans la classe existante 


+1 niveau dans la classe existante 
+1 niveau dans la classe existante 


+1 niveau dans la classe existante 
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qu'une autre créature (alliée ou ennemie) vient d'effectuer On 
plique systématiquement le résultat du second lancer, même 
est moins Évorable que le premier. 

Le caprice du destin prend effet hors de tour ordre d'initiative, 
mais le personnage ne peut pas pour autant employer sil st pris 
au dépourvu. 1 doit en outre être en mesure de voir la créature 
sur quelle il souhaite uriliser ce pouvoir 

Note Le maitre du destin doit décider de rejouer Le jer de dé 
avant que Les résultats induits soient appliqués. S'il attend, il 
devra attendre une autre opportunité. Il n'est pas toujours au 
ouranr des résultats des jets de dés des différentes créatures 
présentes, en particulier des jets effectués par ses ennemis, mais 
il est habituellement fcile de déterminer si oui ou non, une 
créature a réussi un jet de sauvegarde ou un jet d'attaque. Le 
joueur devrait signaler au MD, avant Le jet de dés de son adver- 
are, qu'il a intention d'utiliser ce pouvoir st le résultat lui 
parait indésirable. 

Bonne fortune. Au $e niveau puis au 8e, la manipulation du 
destin et des circonstances produit un résultat utile (quoique 
plutôt banal: le mage aux multiples destins acquiert un don de 
métamagie supplémentaire 

Distorsion du destin (Ext) À parir du Se niveau, le person 
nage appréhende plus clairement Is complexe matrice de la 
réalité et 11 peut employer la distorsion accumulée (par La 
distorsion du hasard) pour ajuster certains. événements 
« aléatoires», La méthode est identique à l'augmentation du DD 
d'un sort, mais le maître du destin peut désormais ajouter des 
points de distorsion à ses jets de compétence, d'attaque ou de 
sauvegarde. Néanmoins, ne peut pas soustraire des points de 
ces jets de dés pour accumule de a distorsion. 

Le personnage peut appliquer un nombre de points de 
distorsion égal à son niveau de lanceur (qui reste par ailleurs sa 
limite de distorsion accumulée) à ses jets de compétences, 
d'attaque ou de sauvegarde. Un magicien de niveau $/ maître du 
destin de niveau $, par exemple, peut appliquer un maximum de 
10 points de distorsion sur un jet donné, à condition que sa 
réserve soit suffisante. 

‘Troisième chance (Ext). Au 6e niveau, le contrôle de la 
chance par le personnage s'aceroit encore. Il peut désormais 
rejouer un jet de dés (voir Seconde chance) deux fois par jour et 
ce pouvoir se cumule roujours à celui du domaine de La Chance. 

Roue de la fortune (Ext) Lorsquil ateinr le 7e niveau, Le 
mage aux multiples destins peut apaiser à chance en «tournant 
La roue de l fortune ». 1 s'agit d'un pouvoir extraordinaire. Le 
personnage choisi (ou non) d'employer ce pouvoir à chaque fois 
quil lance un sort autorisant un jer de sauvegarde. Le DD du jet 
de sauvegarde d'un sort ainsi altéé devient 1420 + niveau du sort 
+ le modificateur de Charisme ou d'intelligence du maitre dur 
destin (le meilleur de deux). Le d20 est jeté lorsque le sort est 
lancé. Le personnage peut améliorer le sort en sjoutant 3 points. 
de distorsion (au plus) à son DD et peut également accumuler de 
La distorsion en réduisant le DD du sort de 2 (mais pas Les deux à 
La fois). Le sort ne peut pas être modifié plus encore par des 
pouvoirs els que La distorsion du destin. 

Scaau du destin (Mag). Au 9e niveau, le maître du destin peut 
interférer avec des aspects de a réalité tel que La vie et la mort. 
{Une fois par jour, il peut employer ce pouvoir magique pour 
mettre un point firal au destin d'une autre créature. Au prix 
d'une action simple, le personnage désigne une créature de 
(Grande till ou plus petite, située à moins de 30 mètres et qu'il 
esten mesure d'apercevoir,et prononce les mots « Votre destin 
est scellé». La cible doi réussir un jet de Vigueur (DD 20) où 
mourir immédiatement Même st Le jet de sauvegarde es réussi 
eu si La créature est au moins de Très Grande taille), elle subit 


346:13 poimes de dégits. Le maître du destin peut employeth 
distorsion qu'il  accumulée pour, sil le désire, augmentrk 
DD du je de Vigueur les dégâts infligés, ou les deux 
Favori de la destinée, Losquil ei le 10e niveau, Le perse 
age est favoris para chance, til élève au-dessus de sil 
animaux pris dans a toile d'une réalité quils ne peuvent perce 
ou comprendre. Le personnage devient une créature de m 
Extérieur, ce qui implique (entre autres choses) qu'il es pa 
affecté par les sorts affectant spécifiquement les humanoïda 
comme charme-peronné, mais aussi qu'un cercle magique css 
son alignement pourra Le repousser Le favori peut accumuler 
valeur de disorsion égale à deux fois son niveau de lanceur: 


Mustificateu Fa 


Les mystificateurs combinent leur connaissance des sort! 
un goût prononcé pour les intrigues, les Larcins ou pll 
généralement les mauvais tours Is font parte des aveu 
Les plus adaptables 

La fsculé de jeter des sorts profanes et La possibilité d'fc| 
es attaques sournoises sont toutes deux nécessaires pour] 
senir à certe classe de prestige, qui constitue donc un cho] 
naturel pour des personnages multiclasés, quils sol 
magiciens/roublards ou ensorceleurs/roublards. Les asl 
suivent parfois cette voie, mas seulement après avoir acquis | 
ques niveaux de magicien ou densorceleur. 

Les mystificateurs préfèrent assurer leurs 
entreprennent es aventures, et privilégient ls sort am 
La mobilité et La discrétion. Un PNJ mystificateur fai parie de 
personnes que l'on bouscule dans une taverne surpeujh} 
{attention aux poches 

Dés de vie: d 


Conditions 

Four devenir un mystficateur, faut satisfaire aux cond) 
Alignement: nimporte lequel, sauf loyal. 
Décryptage : degré de maitrise de 7. 
Désamorçage/sabotage : degré de matrise de 7 
vasion: degré de maris de 7. 
{Connaissance (mystères) : degré de maitrise de 4. 
Sorts  fculé de ancer manipulation à distance et au moi 

st profane de 3e niveau (ou plus). 
Spécial dit pouvoir porter une attaque sournoie ini) 

au moins +246 pois de dés 


Compétences de classe 
Les compétences du mystificateur (et I caractéristique de] 
hscune dépend) sont: Acrobaties (Dex), Alchimie (1] 
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Com 
sance (Int), Connaissance des sorts (Int), Crochetage (Dé] 
Désamorçage/sabotage (Int), Décryptage (Int, compéte 
réservée) Déguisement (Cha), Déplacement silencieux De] 
Détection (Sap), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), 
{Eor), Équlibre (De), Estimation (In, Évasion (Dex, 
(Sag), Langue, Maitrise des cordes (Dex), Natation (F] 
Perception auditive (Sag),Profesion (Sa), Psychologie (e] 
Renseignements (Cha) Saut (Fo), Sens de l'orientation 4] 
Scruration (Int, compérence réservée), Vol à l tre ( 
Toutes ces compétences sont décrits dans Le chapitre 44 
Manuel des Joueurs. 


Points de compétences à chaque niveau: 4 4 modificateur 


factéristiques de la classe Lancer des sots avant de devenirun mystificateur le joueur devra 
Dhs particularités rapides de La casse de mystfceur. choisir à quelle classe assigner chaque niveau de mystificteur 
mes et armures. Les mysficateurs nobtiennent aucune afin de déterminer le nombre de sort quil put Lancer par jour. 

Ds supplémentaire en ce qui concemelesammesetkesammures Prestidigitation à distance (Sur). En sappuyant sur ses 
fort par jour. À chaque fois qu'un niveau est gagné dans talents uniques en la matière, le mystficateur peut employer les 
De lasse de prestige, le personnage acquiert les même sorts compétences de case suivantes à distance, e ce jusqu'à 9 mêtres 
ice niveau venai en plus de ceux qu'il a dans sa classe de au maximum : Désamorçage/ssbotage, Crochetage ou Vol à La 
de sors (à noter quil ne gagne aucun des autres avantages tre. Exéeuter ces actions de loin accroit le DD normal du jet de 
Bonpaynant ce niveau virtuel, tels qu'une meilleure chance de compétence de 5, cils impossible de «fair 10» sur un el je. 
Boyer ou dintimider les mors-vivants, les dons de métamagie L'objet ainsi manipulé ne peut dépasser $ kg, 

de création d'objets, les pois de vie autres que ceux de ls Le mystificateur peut faire usage de ce pouvoir un nombre de 
Le de prestige, etc.) Son niveau de lanceur est également fois imité par jou en fonction de son niveau, comme indiqué 
D. Sin personnage disposait de plus d'une class capable de dans a table 3-14. Chaque compétence ne peut être employée à 


LL3-14 : MysriFICATEUR 

Av Bonus de base Jetde  Jetde … Jetde 

Le alataque _ Réflxes Vigueur Volonté Spécial Nombre de sons par jour 
+0 +2 42 Prestidigiation à distance 1/jour +1 niveau dans la classe existante 
41 + +3 Attaque sournoise +366 +1 niveau dans la classe existante 
# 5 +3 Attaque imprévisible jour +1 niveau dans la classe existante 


2 +4 +4 Attaque sournoise +446 +1 niveau dans la classe existante 
2 #44 Prestidigitation à distance 2/jour +1 niveau dans la classe existante 
5 +5 Attaque souroise +546 +1 niveau dans la classe existante 
3 35 Attaque imprévisible 2/jour +1 niveau dans la classe existante 
4 n Attaque sournoise +646 +1 niveau dans la classe existante 


#4 + 
45 +7 


Prestidigitation à distance 3/jour +1 niveau dans la classe existante 
Attaque sournoise +746 +1 niveau dans la classe existante 
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distance qu'une seule fois par jour, et le pe 


doit par ailleurs disposer d'au moins un depr 
maitrise dans la comp 


pouvoir l'utiliser de cerre manière 

Attaque sournoise. Cere attaque est ident 
tout point à celle du roublar 

nfligés augmentent de 146 à tous 


Ge, 8e et 10e). St le mystifcateur dispose d'un autre 


à des niveaux de roublard, par exemple) Les bonus 
sont cumulatif 

Attaque imprévisible (Sur). U 
mystficateur peut faire appel à 


de ses pouvoirs magiques er de ses c 


roublatd pour transformer l'une de se E- 
corps à corps ou à distance (auquel cas la victime ne 
ie pas être distante de plus de 9 mètres) en 


sournoise. La cible perd son évenruel 


Dextérité à la classe d'armure, mais seulement vis 

àvis de ce jet d'attaque. Ce pouvoir est utilisable 

contre n'importe quelle eréature, mais celles 
por 

qui sont immunisées contre Les coups critiques 

ne subissent pas de dégits supplémentaires 


{elles perdent quand 


Dextérité contre l'attaque imprévisible 
Au 7e niveau, le mystifieateur peut 
employer ce pouvoir deux fois pr jour: 


Nécromancien 
véritable 


Pour commencer, je vais vous tuer. 


Le pouvoir corrompt, Le pouvoir sur a vie 


mpt de manière absolu 


profondément maléfique. Ceux qui cherchent à obrenir une Les PNJ nécromanciens véritables sont habituellent 
autorité absolue sur les morts empruntent tout à fait volontai- solitaires ils occupent les cimetières abandonnés, se cache 
rement la voie de la nécromancie dans les profondeurs d'antiques catacombes ou bien hand 
Un personnage souhaitant devenir un. nécromancien les mausolée souillés par le mal. Parfois, les nécromanck 


véritable doit acquérir des n tes associations maléfiques,r 


ent au sein de pi 


tard, ces coteries sont découvertes et écrasée 


commence sa sinistre joins, c'est ce que pensent les personnes qui soubaitenl 
plus ignobles asp deux fo ce du bien sur le mal. Ceux-là n'ont jamais contempl 
d'atteindre une compréhension d'ensemble de bre de Morne Académie. 
nécromancie. Dés de vie : à 


TABLE 3-15 : NÉCROMANCIEN VÉRITABLE 
Niv Bonusdebase Jetde  Jetde jet de 


Classe àl'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial Nombre de sorts par jour 
1 +0 +0 +0 +2 intimidation des morts-vivants, +1 niveau dans la classe exist 
nécromancien 
2 #1 +0 +0 +3 Zone de profanation +1 niveau dans la classe existil 
3 4 AV 4 48 +1 niveau dans la classe exists 
4 #2 #1 +1 +4 Création de mortvivant +1 niveau dans la classe existil 
5 +2 #l +41 44 Profanation supérieure Hiiniveau dans la classe exist 
6 3 TE +1 niveau dans la classe exist 
7 #3 +2 +42 45 Géation de mort-vivant dominant +1 niveau dans la classe exist 
8 4 Dombes 42e 146 +1 niveau dans la classe existe 
9 4 RE +1 niveau dans la classe exist 
10 +5 +3 +3 +7 Absorption d'énergie +1 niveau dans la classe exist 


cree 1 


hditions. 
devenir un nécromancien véritable, il faut satisfaire aux 

Alignement : importe Lequel, sauf bon. 

(Connaissance (religion) : degré de mairis de 
Connaissance (mystères) : degré de maitrise de 8. 
Sort fic de lancer a fois des sors vins (donc animation des 

fs) des sorts profanes (ont main quel ec Bas dump). 
Spécial : le candidar doit avoir accès au domaine de La Mort. 


mpétences de classe 
compétences du nécromancen véritable (et eastéistique 
“hacune dépend) sont: Alchimle (nt), Artisanat (I), 
mention (Con), Connaissance (It), Connaissance des sorts 
oui (Sa Profession (Sa et Seruration (Int, compétence 
vée). Toutes ces compétences sont décrites dans le chapitre 4 
ol des Jouurs 


nes de compétences à chaque niveau : 2 + modificateur d'int. 


inctéristiques de la classe 
les particularités et aprirudes del classe de nécromancien 
ble 
Mmes et armures. Les nécromanciens véritables 
me maitrise supplémentaire en ce qu concerne 
mes et es armures. 
ts par jour. À chaque fois qu'un niveau est gagné dans 
eclase de prestige, le personnage acquiert Les mêmes sorts 
ice niveau venait en plus de ceux qu'il a dans l'une de ses 
sde jte de sorts (à noter quil ne pagne as La plupart des 
avantages accompagnant ce niveau virtuel, tes que Les 
de métamagte ou de eréation d'objets, Les points de vie 
us que ceux de La classe de prestige, etc). Son niveau de 
ur est éalement accru pour certains sots (voir nécro- 
en, ci dessous) son niveau effect augmente également 
qui concerne litimidaion des mors-vivans (tr rte 
in, chdessous). Le joueur devra choisir à quelle classe 
er chaque niveu de nécromancien véritable afin de déter. 
cle nombre de sort qu'il peut lancer ar jour. 
imidation des morts-vivants (Sun). Le nécromancien 
able dispose d'une grande autorité sur les morts-vivants. À 
fois quil gagne un niveau dans cette clase de prestige 
niveau ffecif vis--vis du pouvoir d'intimidation de ces 
ares augmente aus ind, un prêtre de iveat S/ magicien 
Mean 5 acquiert 2 niveaux de nécromancien véritable, il 
aide les morts-vivants comme un prtre de niveau 7. 
Nécromancien. Le personnage dispose d'un contrôle 
ple sur La mort. Lorsqu'il lance des sots de nécromancie 
Éttadir appartenant à l'école profane du même nom ou au 
divin de La Moro), tousse niveaux de jeteur de sos se 
lent pour dérerminer leur effet. 11 nucquiert pas de 
veaux sorts plus rapidement que La normale, mais Les sorts 
és sont considérés comme étant jeté par un persona 
du niveau supérieur ainsi déterminé. 
Mirexemple, un prêtre de niveau 5/ magicien de niveau $/ 
umancien véritable de niveau 2 a atibué ses deux nivesu 
écromancienà La classe de magllen. ice personnage lance 
rt profane appartenant pas à l'école de Nécromancie, son 
eau de lanceur est de 7, test de pour ses sorts vins hors 
maine de La Mort. Pr contre, sillance un sort appartenant à 
de ces deux catégories son niveau de lanceur ati 12 (son 
personnage dans ce cas). 
ne de profanation (Sur). Au 2e niveau le nécromancien 


amence à frire usage de son autorité sur les moresvivants Ce 


pouvoir surnaturel l'entoure en permanence dune aura d'énergie 
négative de € mères de rayon. Lffet es par illeurs identique au 
sort profanation (voir page 248 du Manuel des Joueurs. 

Création de mort-vivant (Mag). Lorsqu'il ateint Le 4e niveau, Le 
personnage peut une fois par jour, riliser Le sort création de mart- 
vivant (soir page 198 du Manuel es Joueurs) comme un pouvoir 
magique. 1 doit néanmoins disposer des composantes maté- 
rielles requise pour ce sort. Ce pouvoir est considéré comme un 
sort de nécromancie (voir nécromancien, ci-dessus), aussi le 
niveau effectif de lanceur du personnage est égal au total de ses 
classes de jeteur de sots. 

Profanation supérieure (Sur). Au Se niveau, l'autorité du 
nécromancien véritable sur les morts vivants augmente. La zone 
surnturel de profanation qu l'entoure (vor plus haut) s'étend à 
3 mètres de rayon par niveau de lanceur (toutes classes de jeeur 
de sors cumulées) 

(Création de mort-vivent dominant (Mag). Lorsquil atteint le 7e 
niveau, le personnage peur, une fois par jour, utiliser Le sort 
création de mort-vivant dominant (voir page 199 du Manuel des 
Joueurs) comme un pouvoir magique. 1 doit néanmoins disposer 
des composantes matérielles requises pour ce sort. Ce pouvoir est 
considéré comme un sort de nécromancie (voir Nécromancien, 
ci-dessus) aussi Le niveau effectif de lanceur du personnage est 

de ses casses de jeteur de sorts. 

d'énergie (Mag). Au 10e niveau, le nécromancien 
véritable acquiert l'un des pouvoirs Les plus redoutés parmi ceux 
que possèdene Les mort-vivants. Une fois par jour, peut utiliser 
Le sort ahiorption d'énergie (voir page 172 du Manuel des Joueurs) 
comme un pouvoir magique. Ce pouvoir est considéré comme un 
sort de nécromancie (voir Nécromancien, ci-dessus), aussi le 
niveau effectif de lanceur du personnage est égal au total de ses 
classes de jeteur de sorts. 


Savant élémentaire 
« Que ne donnerais-je pas pour devenir Le focon de ge la flamme 
purificatnce, la pierre inaltérable ou le souffle infeni du vent ? » 


Les savants élémentaires érudient les constituants primordiaux 
de l'univers : l'air, l'eau, le feu et La terre, et apprennent à en 
exploiter les pouvoirs. Il parviennent parfois à la fin de leur 
parcours à transcender leur nature mortelle pour devenir des 
entités élémentaires 

Dans leur grande majorité, il commencent leur carrière en 
tant que magiciens, bien que certains aient débuté comme 
prêtres où druides. Les ensorceleurs choisissent parfois cette 
lasse de prestige mais, les dons de métamagie leur étant moins 
profitables ils éprouvent des difficultés à exploiter au mieux les 
avantages qu'elle offre. 

Les savants élémentaires PNJ préfèrent le plus souvent 
effectuer leurs études en solitaire ou bien en compagnie de 
collègues de La même classe. Parois, des groupes se constituent 
‘dans des lieux où la majesté et le pouvoir dun élément sont le plus 
en évidence, comme Les flancs d'un volcan, une ile ou une haute 
montagne balsyée pr event. 

Dés de vie: 4, 


Conditions 
Pour devenir un savant él 
Connaissance (les plans): degré de maïtrise de 8. 
Connaissance (mystères) : degré de maitrise de 8. 
Don :Subsiration d'énergie (acide, élecricité, feu ou froid). 
‘Sorts :facué de lancer au moins tros sorts appartenant à l'un 
des regieres parmi l'acide, élecricié, le feu ou le froid ainsi qu'au 


entaire, il faut satisfaire aux condi- 


TABLE 3-16 : SAVANT ÉLÉMENTAIRE 
Niv Bonusdebase Jetde Jetde  Jetde 
Classe àl'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial 
40 +0 


moins un sort de convocation. Lun de ces sors (au moins) doi être 
du 3e niveau où plus Autre possibilité, le eandidar doit pouvoir 
lancer un sort du 3e niveau ou mieux et disposer en outre d'un 
accès à l'un des domaines divins suivants : At, Eau, Feu ou Tere. 

Spécial: Le candidat doit avoir, au préalable, établi un contact 
pacifique avec un élémentaire ou avec un Extérieur appartenant à 
ln sous type élémentaire (Air, Eau, Feu ou Terre. 


Compétences de classe 
Les compétence du savant élémentaire (et carstéristique dont 
chacune dépend) sont: Alehimie (Ine), Artisanat (Int 
Concentration (Con) 

Connaissance (Int) 


1 +0 +2 Transition élémentaire, +1 niveau dans la classe exstan 
résistance (5) 

Ds +0 +0 +3  Focalisation élémentaire +1 +1 niveau dans la classe existant 

3e 41} 41) 43 Efficacité élémentaire accrue +1 +1 niveau dans la classe existant 

4 + 1. 41 +4 Transition élémentaire, #1 niveau dans la classe existante 
résistance (10) 

se2 41417 +4 Focalsationélémentaire+2 +1 niveau dans la classe existant 

6 _+ +2 +2 +5 Efficacité élémentaire accrue +2 _+1 niveau dans la classe esta 

Fret 42 +2 +5 Transition élémentaire, +1 niveau dans la classe existant 
résistance (15) 

cesse +2 +2 +6 Focalisationélémentaire+3 +1 niveau dans la classe existant 

9 4 43 43 +6 Efficacité élémentaire accrue +3 +1 niveau dans la classe existant 

10 + +3 +3 +7 Perfection élémentaire, immunité — 


Nombre de sorts par jour 


(Connaissance des sorts (Int), Dressage (Cha), Langue, Profesi 
{Sag) et Scrutation (Int, compétence réservée) Toutes ces comp] 
ences sont décrites dans le chapitre 4 du Manuel des Joueurs 


Foints de compétences à chaque niveau : 24 modifcateur 


Caractéristiques de la classe 
Voies particle aptes de case de savant élément 
Armes et armures. Les savants élémentaires obtient) 
aucune maris supplémentaire en ce qu concerne les armee 
Les armures 
Sorts par jour. À chaque fois qu'un niveau est gagné dans ce 
case de prete (sauf 106) le personnage acquiert les mére 
sort que ce niveau venait en plus de ceux quil a dans a le 
eteur de sort (à noter quil ne gagne aucun des autres avant 
accompagnant ce niveau virtuel tel qu'une meilleure chance 
renvoyer ou diimider Les mort-ivants Les dons de mél 
ou de rério dobjes Les pois de ve autres qu ceux de cl 
e prestige, etc) Son niveau de lanceur st éalement acc 
personnage ispoat de plus une css capable de Lancer den 
Avant de devenir un savant élémentaire, le Joueur devra hot! 
quelle casse assigner chaque niveau de savant élémentaire fl 
“déterminer le nombre de sort quil peut lancer par jour. 
Transition élémentaire. Dès Le 1er iveau, le persons 
commence à transcender 5 forme de mortel er 1 débute 
chemin ver L transformation en créature élémentaire Lors 
e personnage est accepté dans cet case de prestige, ch 
un élément, qui doi être Lé au type d'énergie quil a sélection 
pour le don Substiution d'énergie. Ce choix implique 
opposition visvis d'une autre forme d'énergie er d'un | 
élément, comme indiqué ci-dessous. Le swvant ne peut pl 
“employer L Subsiturion d'énergie pour inclure une éncrieql 
ui es opposée. Par exemple, un savant élémentaire de l'aire 
subsiuer électricité une autre formé d'énergie dans un 
mais il ne peut pas substituer de l'scde à quoi que ce soit 


Élément et 
Élément — Énergie liée énergie opposés 
Air Électricité Terre acide 

Eau Froid Feu 
Feu Feu Eau, froid 
Tee Acide Air, électricité 


(Au er niveau, le savant élémentaire gagne limmunité con] 
Les effes provoquant un sommeil magique. 

Au 4e niveau, il acquiert une immunité contre a paralysie 
vision dans le nor jusqu'à 18 mètres. 

Au 7e niveau, le personnage ne peut plus être étourdi 


E 3 
THÉ Rr CHAPITRE 4 : 
EE _——_—— LES OUTILS 

D  momdieuee DU METIER 


lorsque Le savant élémentaire ateint le 10e niveau et 
tune créature élémentaire. Les lanceurs de sors profanes vivent pr le magie et périssent par 
sation élémentaire (Ext). À partir du 2 niveau le per. la magie, mais même le plus accompli des magiciens ou des 
pr amélore sa mañris de l'énergie liée à son élément. Le ensorceleurs a besoin d'un peu d'aide de temps en temps 
ess sorts faisant appel à ce type d'énergie est majoré de +1 
ssgmenttion pase à +2 au Se niveau avant d'atteindre +3 
nu lle est cumulaive avec Les bonus obtenus griceaux  — (OBJETS NORMAUX 
École renforcée et École supérieure. Ces objes ont acquis une certaine popularité auprès des jeteurs 
lé élémentaire accrue (Ext). À partir du 3e niveau, le de sort. Le prix de ceux qui sont présentés dans ce paragraphe est 
démenti affine es pouvoirs vis--vis de l'énergie liée à donné dans La table 4-1 objets normaux. 
flément de choix. Quand il lance un sort utilisant certe Bibliothèque profane. 1 s'agit d'une collection comprenant 
bel bénéficie d'un bonus d'aptitude de +1 à son jet de au moins 200 volumes ares employés dans La recherche sur les 
de lanceur de sorts (1420 + niveau de jeteur de sorts) sort. De par sa taille et son coût la majorité des magiciens se 
agi de vaincre La résistance à la magie de a cible. Au ée regroupe au sein de diverses organisations professionnelles (vor 
ce bonus monte à +2, e au 9€ niveau il passe à +3. lest le chapitre 1 : savoir profane) pour obtenir l'accès à une tele 
ave es bonus accordés par Les dons EBecité des sors ressource. Les vendeurs de livres dans les grandes villes et les 
et Efcacié des sors supérieure. métropoles ont parfois le nombre de livres requis, mais même 
tion élémentaire. Au 10e niveau, le savant élémentaire dans ce as, est rare que l'on constitue sa bibliorhèque profane 
étnde complèrement sa forme mortelle et devient une d'une rate. l'achat de tous les livres nécessaires peut prendre 
élémentaire, grâce à sa longue coopération avec ces une semaine ou plus, selon les disponibilités er les moyens de 
l'étude intensive de leurs secrets. I est dorénavant transport accessibles. 
té comme étant de type + élémentaire » ce qui implique | Compartiment (ou poche) secret. Cet emplacement caché 
mure) qul est plus affecté parles sors quiciblent spécif… peut contenir suffisamment de composantes pour un sort. Une 
ses humanoides, comme charme-renonneLe personnage poche sera ajoutée au vêtement choisi, tandis qu'un compar- 
les immuntés des élémentaires contre le poison, le timent ser inséré dans un outil, une arme, ou tout aute objet Le 
1 paralyse,l'étourdissement, ls coups critiques Il ne compartiment ou La poche doivent être ajoutés lors de la fabi- 
ste prisen enall. cation initiale de l'objet ou du vêtement. Découvrir un compar- 
ant élémentaire gagne la vitesse (et Les modes de dépla- …timent ou une poche secrets nécessite un jet de Fouille (DD 20) 
lsatraques spécaes et les particularités d'un élémen- sauf, bien sûr lon sat déj ou ls se trouvent. 
flealle moyenne du type approprié: conformezvous à la Écritoire de voyage. Cete boite compacte en bois se déplie 
ion du Monue des Monstres, à une exception près le DD. pour former une surface d'écriture stable. Des pleds pliables 
de sauvegarde contre a forme d'attaque élémentaire, il permetent à son possesseur de l'installer sur Le sol où de le 
(tourbillon, muelstrôm ou départ de feu) est de 20+ le maineenir contre lui. La boite contient également es tiroirs pour 
eur de Constitution du personnage. des encriers, des plumes et autres ustensiles d'écriture. 
parvient à cet état, l'apparence extérieure du savant Laboratoire magique. Cer ensemble, similaire à un labora- 
ble légèrement les changements se produisant habituel toire alchimique, comprend des cornues, des bouteilles, des 
tu niveau des yeux ou de a peau. Par exemple, les yeux outils de mesure ou de découpe, et différents produits et 
Biant élémentaire de La Terre pourraient adopter l'appa-… substances chimiques ainsi que Les apparillages nécessaires pour 
le pierres précieuses sa peau devenant par ailleurs dure et les mélanger. 11 nest indispensable que pour la création de 
«Quiconque partage La prédilection du personnage golems, mais nombreux sont les ensorceleurs et ls magiciens qui 
plan d'existence qu'il a choisi reconnait immédiatement disposent d'un el équipement pour La préparation des pions et 
a ranscendée. Le savant élémentaire gagne un bonus de La recherche de nouveaux sors Le laboratoire accorde un bonus 
ances de +2 pour tous ses jets de Charisme ou de compé de +2 sur les jets de Connaissance des sorts pour déterminer la 
Kthsée sur le Charsme lorsqu'il imeragit avec des créstures viabilité d'un nouveau sort (voir recherche de nouveaux sors au 
gran son type élémentaire ou les savants élémentaires qu chapitre 5 sorts. 
bol même élément Lampe de lecture. Semblable à une lanterne sourde, cette 
con élémentaire s'accompagne néanmoins de quel. lampe est pourvue d'un support réglable qui permet de diriger La 
sgrémentsLe savant élémentaire peut être tenu à l'écart lumière vers le document à ie. 
Min ere magique contre son alignement. 1 subit également le Porte-familier. Cette boite robuste permet le transport d'un 
leds dégis occasionnés par énergie destructive opposée à familier en toute sécurité Le conteneur est métallique, doublé de 
ment, à moins que l'taque n'autorise un jet de sauvegarde bois et capitonné pour amortir les impacts à l'intérieur. Il est 
réduire les dégits de moitié, auquel cas le personnage se pourvu d'une porte que le familier peut ouvrir de l'intérieur 
fiemenc infliger la moitié des dégäs reçus (et non pas comme de l'extérieur, ainsi qu'un loquet interne pour quil 
enfermer. Des interstices permettent au familier d'observer ce 
qui l'entoure, il pe Les refermer si nécessaire. L'bri offert est 
total quand les ouvertures sone toutes fermées ; il est sinon 
Al acquierl'mmunité contre ce type d'énergie en plus presque total (90%). Le conteneur possède une solidité de 10, 15 
tés aecordées par sa forme élémentaire (voir dessus). points de résistance et le DD nécessaire pour le casser est de 25. 


rieur de parchemins. Cette longue bande de cuir est 
constituée sur son recto d'une quinzaine de poches superposées 
et cousues Les unes aux autres, chacune érant suffisamment 
‘épaisse pour contenir un parchemin comprenant un seul sort. 
Quand il est glissé dans une poche, seul Le haut du parchemin est 
visible, ce qui permet de consulter es titres rapidement. Le verso 
est pourvu d'un système de fermeture et d'une grande poche 
inversée, ce qu permet 'enrouler La bandoulière er de former 
ne sorte de cylindre qui, une fois rangé dans La poche et fermé, 
està l'abri des éléments. 


TABLE 4-1 : OBJETS NORMAUX 

Objet 

Bibliothèque profane 

Compartiment secret 

Poche secrète 

Écritoire de voyage 

Laboratoire magique 

Lampe de lecture 

Porte-familier 
Familer de taille Infime 8 po 
Farnilier Minuscule 15po 
Familler de Très Petite taille _30 po 
Familier de Petite taille 60 po 

Familer de taille Moyenne 120 po 

rieur de parchemin Spor 


2 voir description de ab 
2 bit di apparu dans le Guide des Ropaumes Ou. 


Le prix de ces objes est détaillé dans La able 4-2 robjes spéciaux. 


TABLE 4-2 : Onjers SPÉCIAUX 
Objet 
Boulette aveuglante 
Brise-odeurf 
Encre ntomtique Télé per: 
le feu 
la lumière magique 
la lumière de la lune 
la lumière des étoiles 
Encre invisiblet 
Onguent de guérison 
Poudre luminescente 
Tale d'étreinte 
1 Obe di apparu das le Guide es Royaumes Ouh. 


Boulette aveuglante. Cette petite composition alchimique 
de La taille d'une boulette peur être lancée comme un projectile 
à impact (voir page 138 du Manuel des Joueurs). Lorsqu'elle 
atteint une surfice solide où reçoit un coup sec, elle prend feu 
et émet une vive lumière. Les créatures situées à moins de 3 
mètres doivent réussir un jet de Réflexes (DD 15) ou être 
éblouies. Une créature dans cet état subit une pénalité de 4 sur 
ses jets d'attaque, et se remet au bout d'une minute. Les 
créatures dépourvues de vision sont immunisées contre la 
boulette sveuglante. 

Le jet 'Alehimie nécessaire pour cette préparation se fair avec 
un DD de 25. 

HBrise-odeur Ce petit sac contient soit une collection d'herbes 
aromatiques, soit une composition alehimique très odorante. 
Chacune de ces préparations à pour bur de fausser 'odorar de 
mimporte quelle créarure. Le sac est utilisable en guise de 


par le prod est un carré de 1,50 m de côté. Une fois disperé| 
La substance reste active pendant une heure 

(Une créature peur être atteinte de plusieurs manières: 
espirant le contenu du sac (par une attaque directe ou ul 
spersion) ou en reniflant La zone ou les répand. Si ll el 
directement ciblée et touchée, la eréaure doit réussir un jet] 
Vigueur (DD 18) pour ne pas perdre tour odorat pendan | 
minute. Une fois ce temps écoulé la eréature doit effectuer] 
second jer de Vigueur (DD 18. Selle échoue, la perte d'odoris] 
prolonge pendant une heure. Être aspergé ou renfler Le conte) 
déclenche es mêmes effes mais le DD des jets de Vigueur st! 
15. Un coup direct ou une aspersion afecte une seule créstu 
Petite taille ou plus grande. Le contenu affecte toutes le 
réstures de Très petite all (ou moins) présentes dans un ra} 
de 1,50 m lorsque le sa de brise-odeur se répand. 

Le jet d'Alehimie requis pour l confection de certe ré) 
ration effectue avec un DD de 25. Si le personnage possède 
moins $ degré de malrise en Profession (herborist)  bénét 
du bons de synergie de 42 

Encre fantomatique. Les messages inscrits avec cette ec! 
disparaissent au bout d'une heure et ne peuvent être lus, pu 
suite, que sous un éclairage bien particulier Les encres es ll 
courantes exigent une des lumières suivantes : Le feu (bou 
torches, et autres flammes) la lumière magique (ce qui nc 
flamme terme, lumière et lumières dansante), éclairage de 
lune ou La lueur des étoiles (dans ce dernier cs, le texte nl 
habituellement lisible que par les créatures douées de L vis 
dans le noi). 

Le jet d'Alchimie nécessaire pour confectionner ces ec] 
effectue avec un DD de 20. 

Encre invisible. Comme l'encre. fantomatique, cel 
substance bleue ou rouge s'fface une heure après son utilisa 
(elle peut néanmoins être préparée pour disparaitre au bo 
d'une période plus longue, un jour, dix jours ou un mois) Ul 
source de chaleur (comme La flamme d'une bougie) est nc 
aire pour faire réspparaltre l'encre. Un jet réussi de Déc 
ou de Fouille (DD 20) révéla les traces d'écriture présentes 
le paper urlisé 

Le jet d'Alchimie nécessaire pour confectionner de led] 
invisible s'effectue avec un DD de 20. 

{Onguent de guérison. Frottr cette pâte malodorante eva 
sur les blessures accélère La cicatrisation. l'application ] 
T'onguent requiert une action complexe. Une dose guéri] 
points de dégâts chez une eéarure vivante. 

Un jet d'Alchimie (DD 25) est requis pour la confection de] 
tel onguent. Si le personnage possède au moins 5 des 
maitrise en Profession (herborise) il bénéficie d'un bomsl 
synergie de +2 

Poudre luminescente. Cette poussière lumineuse se cl 
aux surfaces et aux créatures et leur donne une cer 
brillance. Ces grains de poudre brilent autant que Les inc 
d'un feu de camp et sil moffrent as une source de lumière] 
sont aisément repérables, Quand elle est saupoudrée sur un che 
où une surfce, la poudre souligne Les détail et les aspéré| 
offrant un bonus de circonstances de +2 aux jets de Fou 
effectués dans La zone ainsi ratée. Une créature avec quel 
grains accrochés sur elle es de la même manière plus ace | 
repérer: les jets de Détection visant à repérer cete crée] 
obtiennent un bonus (de circonstances) de +2. Une créa] 
invisible saupoudrée de certe substance ne dispose plus que | 
camouflage partiel (0 %), ce qui rédui Les chances de La rt | 


eco) 


x. Une fois appliquée a poudre se fixe et uit pendant une 
au. Au moyen d'une action complexe, une eréture peut se 
[tnrrasser de la poudre qui a recouvre 
La poudre s'accompagne généralemene d'un rube creux qui 
eme la projection de la substance ou son ssupoudrage 
ler a poudre es une acion simple qui peut donner lieu à 
se araque d'opportunité et qui erée un cône de 3 mètres de 
Dig, Si lle es étalée avec sin, La poudre peut recouvrir 37,5 
res curés (S cartés de 1,50 mètres de côté). Éparpller la 
Mure sufisante pour couvrir un earé de 1,50 mètres st une 
on complexe 
Un jet 'Aleiie (DD 25) est requis pour La préparation de La 
dre lumimescente 
le d'étreinte. La consistance de cette substance est 
mbbl à de lu. El améliore La pris du personnage et lui 
one un bonus de circonstances de +2 pour tou jet qui 
(en de son étreinte sue quelque ch 
caade et es ataques de lutte. Lorsqu'il est 
plqué sur une corde Le tale octole un bomus de +2 (de circons- 
es à tous Les Jets de Mairie des cordes visant à Fire des 
ds où pour atacher des créatures et des objets. Si on enduit 
semelles ou es pds nus d'un personnage, bénéficie dun 
us de circonstances de 42 à tous les jets d'Équilbre effectués 
ar éite de lise. Une fois appliquée La substance reste active 
110 minutes. 
Le jet d'Alchimie nécessaire pour confecionner du tale 


étion d'un objet magique constitue L forme d'expression La 
achevée de la maitrise des arts profanes, mais également un 
midible moyen de faire des économies ! Voiei quelques 
assis pour Le créateur d'objets en herbe. 


LTÉE . 
éation d'objets magiques 
Héchapitc 8: objets mitiques du Guide du Maire expose un 
Brun nombre de considérarions et de coûts quil convient de 
ie lorsque l'on fabrique un el objet. Avec Le temps, des 
né mages ont rafiné procédure à suive, développant le 
Haoibsque et notant Le fr de leurs découvertes. La table 4-3 
Hdesous est donc une extension de La tible 8-40 caleul du prix 
objets magiques du Guide du Maitre. 

Souvenez-vous qu'il s'agit avant tout d'indications et de 
Monseils pour déterminer la valeur des objets magiques, et non 
Désun sysème exact de répartition de points pour concevoir les 

Le bo sens, put que vidé ou le désir un retour sur 
Éiement devis guider le proces de création. 


plication de la table 4-3 
ft: une description générale de ce que Et l'objer. 
Prix de base : 1 agit du coût nécessaire pour doter un objet 
pouvoir. Le total des prix de base des pouvoirs d'un objet 
termine son coût de fabrication et son prix, comme indiqué 
se Chapitre 4 du Guide du Maitre. 
(Don ou dons requis : ceci indique Le ou Les dons de eréation: 
bts nécessaires pour créer un objet doré du pouvoir 
né, La mention de deux dons séparés par « où» implique 
lun des deux dons peur être utlié, selon ce qui est le plus 
pproprié pour l'objet. Par exemple, un anneau qui confère un 
Dionus aux jets de sauvegarde exige le don Création d'anneaux 
piques, mais un heaume possédant le même pouvoir néces- 
ra Création d'objers merveilleux. Si es deux dons sont séparés 
«til sont rous deux obligatoires pour Étbriquer l'objet. 


Il est possible de créer un objet magique sous importe quelle 
Forme ou presque, mais si a forme choisie est pas appropriée 
pour le don requis, le personnage devra également posséder Le 
don Création d'objets merveilleux. Ainsi, créer un objet à 
potentiel magique tel qu'une gemme de boule de feu contenant 50 
charges nécessite de maitriser les dons Création de baguettes 
magiques et Création d'objets merveilleux. 


Les coulisses de D&D : 

la valeur monétaire des objets magiques 
Déterminer Le prix dun objet relève toujours de L conecrur et 
dune évaluation personnelle, Voici deux exemples d'objets 
magiques inédits présentés dans ce guide pour illustrer Le 
neionnemenr du système. 


Bäton d'Abjuration 

Le bâton d'Abjrtion st un nouvel objet à potentiel magique qui 

Hät partie d'une série de» itoms écoles» qui confèrent plusleurs 

pouvoirs assez similaires et qui appartiennent ous à La même 

famille de sors Le den Création de biton magique est nécesare 

ours fabrication, e son niveau de cer fecifest de 13, 

Le concepteur commence par calculer les prix bruts de ses 
pouveirs un par un, à parti des formules présentées dans la 
Table 43 
2 dir: sort du ter niveau qui consomme une charge par ul 

sation le prix st 1x 13 x760 9,750 po. 

+ Résistance aux énergies destutives: sort du 2e niveau qui 
consomme une charge par utilisation Le prix st 2x 137502 
19500 po. 

Disipalion de a mage ser du 3 niveau qui consomme une 

charge par utilisation le prix devrait être 3 x 13 x 750 = 

29250 po. 

Néanmoins l'fet de disiation de La magie est pourvu d'une 

limit (le bonus maximum au je de niveau est de 410) done le 

concepteur décide de considérer ce pouvoir comme étant d'un 
miveau de lanceur de 10. Ceci réduite prix à: 3x 10 x 750 = 

22500 pe. 

(Giok d'imvalnérabhté partielle : sort du e niveau qui consomme 

une charge par utilisation le pri st 4 x 13 x 750» 39.000 po. 

Renvoi: sot du $e niveau qui consomme deux charges par 

rtiaion Le pri est (8 x 13750) x D. « 24378 po. 

“Champ de force: sort du 3e niveau qui consomme deux charges 

par ilstion le prix est (x 13 x 750) x = 29.250 po. 


Pour estimer la valeur finale du bâton, Le concepteur prend en 
compte le prix du pouvoir Le plus cher (globe d'imvulnérabiité 
parle), ajoute Les tois-quarts du prix du deuxième pouvoir le 
plus cher (champ de force) puis La moitié du prix de chacun des 
Pouvoirs restants : 


39000x1 = 
29275x075 
24375%08 
22500x0$ 
19.500x0$ 
22s0x0$ 

oral 


39.000 
219375 
121875 
11250 
9750 
4875 
99.000 po 


Ceinture aux poches multiples 
La ceinture aux oches malle st un nouvel objet merveilleux à 
usage normal qui recèle différents pouvoirs organisés autour du 
même thème: là contenance. Le don Création d'objets 
merveilleux st indispensable pour pouvoir réer cette ceinture 
qui possède un niveau de lanceur de 9. 


CHAPITRE 4 : LES OUTILS DU MÉTIER 


TABLE 4-3 : ESTIMATION DE LA VALEUR EN 


ÈCES D'OR DES OBJETS MAGIQUES 


Efet Prix de base Don ou dons requis 
Bonus à une compétence Bonus au caréx20po  Créa. d'objets merveilleux ou Créa. d'anneaux magiques 
Bonus aux jets de sauv. (limité) Bonus au carré x 250 po __Créa. d'objets merveilleux ou Créa. d'anneaux magiques 
Bonus d'altération (arme). Bonus au carré x 2.000 po Création d'armes et d'armures magiques 


Bonus d'altération (armure) Bonus au carré x 1.000 po_ Création d'armes et d'arrures magiques 
Bonus d'altération (carac.) + Bonus au carré x 1.000 po Création d'objets merveilleux 


Bonus d'armure naturelle Bonus au carré x 2000 po Création d'objets merveilleux 
Bonus de chance Bonus au carré x 2.500 po Création d'objets merveilleux. 

Bonus de parade Bonus au carré x 2.000 po Créa. d'objets merveilleux ou Créa. d'anneaux magiques 
Bonus de résistance Bonus au carré x 1.000 po Créa. d'objets merveilleux ou Créa. d'anneaux magiques 
Résistance à la magie 10.000 po par point au-_… Créa. d'objets merveilleux ou Créa. d'anneaux magiques 


dessus de MR 12 
{MR 13 minimum) 


Sort en bonus Niveau du sort au Création d'objets merveilleux 
carré x 1.000 po 
Effet de type sort Prix de base Don ou dons requis 


out sort, objet à usage unique (An d'incant) Niv. sort x niv. lanceur de sorts x25 po. Écriture de parchemins: 
Sort de 3e niv. ou moins, objet à usage Nix. soft x niv lanceur de sorts x 50 po Préparation de potions 
unique (normal) cible : le personnage 


Tout autre sor, objet à usage Ni sort x niv lanceur de sorts x 100 po Préparation de potions et Création 
unique (usage normal) d'objets merveilleux 

Sort de 4e niv. ou moins, objet de Ni. sort x niv lanceur de sort x 750 po Création de baguettes magiques 
50 charges (potentiel magique) 

out autre sor, objet de 50 charges AN sort x niv. lanceur de sorts x 750 po Création de bâton 

{potentiel magique) 

Tout sort, objet à mot de Niv: sort x ni lanceur de sons x 900 po Création d'objets merveilleux 


commande, 50 charges: 
out sort, objet à mot de commande INiv: sort x iv. lanceur de sorts x 1.800 po Crétion d'objets merveilleux 
out sort, objet à usage normal, 50 charges Niv. sort x iv. lanceur de sorts x 1.000 po_ Création d'objets merveilleux 


‘out son, objet à usage normal ANiv: sort x iv. lanceur de sorts x 2.000 po Création d'objets merveilleux 

Spécial Prix de base Don ou dons requis 

Nombre de charges par jour Diviser par (5x nbre de charges par jour) Création d'objets merveilleux où 

Création d'anneaux magiques 

Objet cumulatif avec les autres* __ Multipler le coût total par 2 Création d'objets merveilleux 

Utiliser le pouvoir requiert Diviser le prix de base du pouvoir par 2 Création d'objets merveilleux où 

2 charges (objet à 50 charges) Création de bâton 

Deuxième pouvoir similaire Mutplier par 0,75 le prix de Création d'objets merveilleux ou 
base du pouvoir®* Création de bâton 

Troisième pouvoir similaire Diviser le prix de base du Création d'objets merveilleux où 
pouvoir par 2*+ Création de bâton 

Pouvoir supplémentaire Multiplier le prix de base Création d'objets merveilleux où 

non similaire ‘du pouvoir par 2** Création d'anneaux magiques 

Composantes et ingrédients Prix de base Don ou dons requis 

‘Arme, armure Ajouter le coût Création d'armes et d'armures magiques 

ou bouclier d'un objet de maître 

Sort à composantes Ajouter le prix des. Selon l'objet: Création d'anneaux magiques, Création d'armes 

coûteuses composantes et d'armures magiques, Création de baguettes magiques, 


{nombre de charges) *** Création de bâton, Création d'objets merveilleux où 
Préparation de potions. 

Sort exigeant des PX Ajouter 5 po Selon l'objet: Création d'anneaux magiques, Création d'armes 

par PX et par charge*** … d'armures magiques, Création de baguettes magiques, 
Création de bâton, Création d'objets merveilleux où 
Préparation de potions. 
Ave du 07 0 du ne rat deux mans Qu'un 0 du er au pour ce quiet de détermine Le pr de ab. 

+ Nr ie de enciomemen des cts magiques, page 17 du ae done Sete se rouve ps au at (ur de, on peut um sn 

nc aide impor ul autre at ape an pr dub 

PL pauvo dt conte «rares» eu cote hs dot ag ao capot au all es composantes t gris que es charges ue 

Le épais de Dr pr A aus PO ON de so ons comm an on. 

Les paca ts «amd» qua pages € Due] même me ga de pouvons pra pa empes simandmen ou dos 

LE mur apport aucun Etre parler à cite Les mis RS dors Pen arr Eten so! cond amine slaves Les pour 

File jar cn qu pet pre parer (re de care Ga Der à 1 1 ar de Farc et de Canin du pond 

ne on I a re Dar core ana Gr à or 1 ge ee 

FÉSrobten usage cons ou im dermane son pr came vas Orge son ss cbr sure ae qutéiemne cons qu'a 0 
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CERTES I 


Le concepteur doit our d'abord estimer Le prix de chacun des 
euros singulier de l'objet dont certains ne sont as files à 
dler dans a table 43. 

+ Cmtenane d'équipement: ceinture peut supporter un poids 
‘équipements variés de 320 kg et contenir 64 fois un cube de 
30 em d'rée. Ce pouvoir ne ressemble à rien de ce qui est 
indiqué sur La table, ausi Le concepteur cherche des objets au 
savoir analogue. Le 2e modèle de sa ans fond s'apparente 
Bien àce pouvoir, et so prix de vente est de 5000 po. 


LE 4-4 : OBJETS MAGIQUES 
Prix de vente 
51,000 po 


38.000 po: 
98.000 po 
101.000 po 
101.000 po 
101.000 po 
102.000 por 


Nécromancie 
Transmutation 
(Divination 

D lusion 
Imvocation 


Objets merveilleux 

NGupete de bienvenue 

(Giiure aux poches muiples 

IGintur de résistance à la magie 

Gl de résistance 

Niaité de création des golems 
Aie 

D Chair 


variable 


24.000 po 
24.000 po 


28.750 po 
32250 po 


Prix de vente 
2.700 po 
2.700 po 
5.400 po 
5.400 po 
5.400 por 
5.400 po 

10.500 po 
10.500 po 
16.200 po 
21.600 po 
21.600 po 
21.600 po 
21.600 po 
24.300 po 


faible 
Substituion, faible 
VEsension de portée, faible 
Pension de durée, faible 
PAértion de zone, faible 
Incanttion silencieuse, faible 
rdination 
Substtution 
TEtension d'efs, faible 
Extension de portée 
Extension de durée 
Abéraion de zone 
lincantation silencieuse 
Gordination, puissant 
ISubsitution, puissant 
Démukiplication, faible 
IQuimessence, faible 
incantation ropide, faible 
TErtension de portée, puissant 
Extension de duré, puissant 
lAkération de zone, puissant 
Incantation silencieuse, puissant 
Extension d'effet 
Démuiplication 
IQuintéssence 
Incantation rapide 
IEtersion d'efes, puissant 
Démuliplicaion, puissant 
intéssence, puissant 
Incantation rapide 


+ Abri de familier: une des poches de La ceinture peut contenir Le 
£tmilier du personnage, comme le nouveau sort de 2e niveau 
poche à familier (voir Chapitre 5 : Les sors), I s'agit donc essen- 
tiellement d'un pouvoir limité à usage normal er puisque le 
niveau du jeteur de sorts 'influe pas sur poche à familier, le 
concepteur évalue son prix en fonction d'un niveau du lanceur 
de sors de 3. Son prix est de 2x 3x 2.000 = 12000 po. 

2 Trouver un objet entrepé: Le propriétaire de la ceinture peut 
retrouver immédiatement tout objer conrenu dans la ceinture 
Le concepteur décide que ce pouvoir est analogue à une 
activation normale de lecalsation d'ebje, un sort du 2e niveau. 
Puisque seule La portée et a durée du sort sont affectées par le 
niveau du jeteur de sorts (ce qui n'a aucune importance vis-à 
vis de cet objet) le concepteur évalue le prix du pouvoir en 
fonction d'un niveau du lanceur de 3. Son coût est donc 
également 12.000 po. 

Pour estimer Le prix total de l'objet Le concepteur note d'abord 
Le coût total du pouvoir Le plus cher (poche à familier) 1 y ajoute 
Les trois-quart du prix du deuxième pouvoir Le plus cher (lcai- 
sation d'objets) puis la moitié du coût du dernier pouvoir. 


12000x1 
12.000 x07$ 
5000x0 


Toul . 


12000 
9.000 
200 
23.500 po 


Le concepteur considère néanmoins  ce_prix comme 
iadéquat : un sa sans fond (aux pouvoirs comparables) coûte 
seulement 5.000 po, soit moins de 25 % de La valeur de cer objer 
qui occupe l'emplacement « ceinture» de son possesseur. Llessale 
done une autre méthode d'évaluation :le coûr du pouvoir « conte 
nance d'équipement » est comptabilisé dans sa totalité (.000 po) 
ton réduit des rois-quarts Le coût des deux autres pouvoirs de La 
ceinture (3.000 po chacur). Cela donne un prix de 11.000 po; ce 
qui parait plus raisonnable, certe valeur étant à mi-chemin entre 
La première évaluation et le prix dun a sant fond équivalent 


NOUVEAUX 
— OBJETS MAGIQUES 


Les ensorceleurs et les magiciens inventent en permanence des 
objets magiques nouveaux et utiles. En voici quelques exemples, 
qui sont devenus depuis d'un usage courant. 


Description des bâtons 

Un bâton est un long bout de bois contenant une combinaison 
bien particulière de sorts Les différents bâtons magiques sont 
‘étés à part de a page 200 du Guide du Mate 

Illumination. Ce Biron est habituellement rehauss d'argent 
et garni de motif solaire. I permet de lancer Les sort suivants 
2 mère dansante (4 charge) 
2 Almination (4 charge, DD 10) 
2 Lire du jeu (2 charges) 
= Explson de lumière (2 charges DD 2) 

cru de lanceur de sort: 13, Conditions: Création de bitons 

magiques, explosion de hemièr, lmination, lumières dansante 
Aumière du jour. Prix de vend: 51.000 po 


Bâtons d'écoles 
Les bâtons de ce eype comportent une série de sort appartenant à 
une école de magie donnée. Ce sont des objets utiles, en parti 
culier pour les magiciens spécialisés ou les jeteurs de sorts 
disposant du don École renforcée. 


CHAPITRE 4 : LES OUTILS DU MÉTIER 


‘Abjuration. Ce biton done Le bois provient habituellement du 
cœur d'un chêne ancien ou d'u autre arbre de grande taille, 
permet à son possesseur dutliser es sores suivants 

2 Boule (1 charge) 

2 Résistance aux énergies destrutive (1 charge) 

+ Dispersion de a magie (niveau du lanceur : 10,1 charge) 

2 Globe d'ivulnérabilité partiel (1 charge) 

+ Remo (2 charges, DD 17) 

+ Champ de force (2 charges, DD 19) 

Niveau de lanceur de sors: 13. Conditions: Création de bétons 
magiques, boudier, champ de fonce, dispersion de La magie, globe 
d'ivuinérabiité partielle, envoi résistance aux énergies destructive 
Prix de vente: 9.000 po. 

Divination. Constitué d'une branche flexible de saule, et 
sounet pour dune urémit fourche, ce ten permet de 
+ Détection des pasages sers (L charge) 

+ Localisation d'objet (1 charge) 

«Don des langues (1 charge) 
Localisation de créature (1 charge) 
2 Œl indie (2 charges, DD 17) 
«Vision lucide (2 charges) 

Niveau de lanceur de sets : 13. Conditions: Création de bitons 
magiques, détection des passages screl, do des Langue, alsation 
de créature, localisation d'objet, œil indie, vision lucide 
Prix de vente: 102.000 po 

Enchantement. Souvent constitué du bois d'un 
pommier et surmonté d'un cristal transparent, ce bâton 
permet de lancer Les sorts suivants 
+ Sommeil (1 charge, niveau du lanceur 10, DD 11) 
2 Fou rie de Tasha (1 charge, DD 13) 

Suggestion (1 charge, DD 14) 

«+ Émoion (1 charge, DD 16) 

+ Brume mentale (2 charges, DD 17) 
Suggestion de masse (2 charges, DD 19) 

Niveau de lanceur de sons: 13, Conditions 
Création de bâtons magiques, brume mentale, 


émotion, fou rire de Tasha, sommeil, suggest 
suggestion de masse. Prix de vente: 101.000 po. 
Évoestion, Habituellement lisse et taillé dans du noyer, du 
saule ou de H£ ce bâton contient es sort suivants 
Project magique (niveau du lanceur 10,1 charge) 
+ Pracssement (1 charge, DD 13) 
+ Boule de feu (niveau du lanceur 10,1 charge, DD 14) 
2 Tempèt de grle (A charge) 

«+ Murde force (2 charges, DD 17) 

+ Éclair multiple (2 charges, DD 19) 

Niveau de lanceur de sorts: 13. Conditions : Création 
de bâtons magiques, boule de feu, éclair multiple, fracassement ur 
de force, projetile magique, tempête de gréle. Prix de vente 
98.000 po. 

Illusion. Ce bâton, fait d'ébène ou d'un autre bois sombre, 
adopte une forme subtilement tordue, en spirale ou striée. Il 
permet de jeter es sort suivants 

“Changement d'apparence (1 charge) 

mage miroir (L charge) 

Image accompli (4 charge, DD 14) 

Lueur 'rc-emcel(1 charge, DD 16) 

Image préélerménée (2 charges, DD 17) 

Projection d'image (2 charges, DD 19) 

Niveau de lanceur de sorts: 13. Conditions: Création de bâtons 
magiques, changement d'apparence, image accomplie image méror, 
image prédélerminée, lueur d'ar-en-iel, projection d'image. Prix de 
vente: 102.000 po. 


Invocation. Ce bâton est habituellement fait de frêne ou de 
noyer et de multiples gravures représentant un grand nombre de 
eréstures recouvrent sa surface, Les sorts qu'il permet de lancer 
sontes suivants 
2 Serieur invisible (1 charge) 

Nuée groullate (1 charge) 
+ Nuage nauséabond (1 charge, DD 14) 
+ Création mineure (1 charge) 
+ Brume mortel (2 charges, DD 17) 
 Gomvection de monstres VI (2 charges) 

Niveau de Lanceur de sort: 43, Conditions: Création de bâtons 
magiques, brume mortelle, convocation de monstres VL, création 
mineure nuage nauséabond nue roulante, serviteur visible Pr de 
vente: 102.000 po. 

Nécromancie. Ce biton, fait d'ébène ou d'un autre bois 
sombre, est couvert de gravures d'ossements et de cränes. 11 
contents sorts suivants 
= Frayeur(L charge, niveau du lanceur 10, DD 11) 

+ Bañser de a goule (4 charge, DD 13) 
+ Immobiliation de morts-vivants (A charge, DD 14) 
+ Énergie négative (1 charge, DD 16) 
Animation des morts (2 charges) 
= Cercle de mort (2 charges, DD 19) 

Niveau de lanceur de sors: 13. Conditions: Création de 
bitons magiques, animation des mots, baser de 

soul, cercle de mor, énergie négative frayeur, mo 
Hiation des morteavivants. Prix de vente: 11.000 po 

“Transmutation. Habituellement ait où 
décoré de bois pérrfié, ce bâton permet de 
Jeter Les sorts suivants 


CREEONEENGEN 1 


ins rilantes (niveu du lanceur 10,1 charge DD 41) 
Modification d'aparence (1 charge) 

* Chgotement(£ charge) 

dt Métamorphose provoquée (1 charge, DD 16) 

* Puma ( charges) 

* Désntégrtion (2 charges DD 19) 

Aeau de lanceur de sort: 13. Conditions: Création de bâtons 
magiques cignotement, désintégration, mains brälante, méamor. 
Dh provoquée, modification d'apparence, pasmursills Pr de 
oi: 101000 po. 

pu tions 2 
des objets merveilleux 

en que fe objets présentés dans ce paragraphe aient tous été 
vents par des lanceur de sorts profanes à des fins de sécurité, de 
fort ou pour leurs aspects pratiques, nimporte qu peur Les 
ser (sufslest fi mention du contraire) Les objets merveilleux 
pot dés dns Le Guide du Maire à parte de L page 20. 

(Carpette de bienvenue. Ce tapis de bonne facture parait tout à 
Hhirnormal et mesure 1,50 mètres de large et 3 mètres de long, On 
eu ui ordonner de surveiller une zone, auquel cas La carperte 
cve lorsque des créaures de Grande alle (ou plus pets) ui 
passent dessus, et anime pour Les agrpper. SU e désire, son 
pusesseur peut spécifier un mot de passe pour empêcher l'act 
ion de La erpee.Cell-i ne peur aaquer qu'une seule créature 
Dia fis. Une fois quel carpert a aapé une cible, lle L retient 


pas écesair pour que  carpete traque 
eau de lanceur de sort: 13, Contient: Création d'objets 

krvelleux, aimaion d'objets ou poige de Bgby rx de vente + 
000 po. ds: 75 kg 

 Carpete animée. FP créature arf de alle G: DV 
ndto pu 71; Int 40: Vitesse 0 m ; CA 20 (conter 9, pis au 
pourvu 20); Aaque 123 cops à corp (srippe pas de épis); 
ac occupé/allonge 1:50 m x 3 m/1,50 m ;Ataques spéchles 
Hreme, +4 aux jets d'attaque pour agripper l'adversaire; 
clés: créaur arile; ALN :JS RAF 4, I 4, VOL 4; 
He, Dex 10, Con — Int Sag 44, Cha 

Compétences Dons aucun. 

trente (Ext), Si La carpete réussi à toucher une créature de 
Grande taille ou plus ptite à laide de son attaque, lle tete de se 
ie de sa cible (au prix d'une ation bre) sans exposer à La 
moindre ataque d'opportunité. Son bonus au jet d'attaque pour 
ab ou maimeni une prie et de 428. 

Créaure artificielle. Immunisé core le poison, les maladies, 
esaaques mentales, les coups riiques, Les dégits temporaires, 
Paiblissement (temporaire ou permanent) des caractéristiques, 
bsrption d'énergie ta mot pa dépit excessés 

Ceinture aux poches multiples. Cet objet para tout à at 
eclinaie, quoique bien ouvragé, mais un examen atemrifrévèle 
hu petites bourses à avant de La ceinture, sur La fe interne. En 
it, cl contient sobante-qutre emplacements semblables, sept 
auves bourses se trouvant « derière» chacume des huit 
spparenes. Chaque poche est similaire à un sac sans fond 
inaure et peut contenir un équipement pesant jusqu'à $ kg et 
Lontenu dans un espace correspondant à un cube de 30 em 
darète. Une de ces bourses peur abriter le familier du possesseur 
de a ceinture, quelle que soit s all. Le familier a accès à La 
nouriture à fai et à autant quil st à l'ivéieur des poche. 

Tour ce qui es emtreposé dans les poches est en pratique 
dépourvu de poids et fete pas l'encombrement du person 
rage, aussi longtemps que La ceinture est portée autour de sa 
ill. Elle peur êre enroulée et rangée ailleurs mais dans ce 


cas, son poids équivaut à un dixième du poids oral des objets 
quelle contient. 

Quand ele es portée normalement (à til) ceineure obéit 
à La volent de son possesseur, ouvrant une poche pleine (pouren 
sortir un objet) ou bien vide (pour y ranger quelque chose selon 
es besoins Narurellement cet objet est grandement prisé par es 
ieteurs de sorts, car il peut contenir les composantes d'un grand 
nombre de sors et permet de Les avoir toujours à portée de main. 

Niveau de lanceur de sorts: 9. Conditions: Création d'objets 
merveilleux, coffre secret de Léomund, localisation d'objet, poche à 
familier Prix de vente: 11.000 po. di 

Ceinture de résistance à la magie. Ce ceinuron finement 
rodé se porte autour de La till, 1 confère à son porteur une 
résistance à la magie de 21. 

Niveau de lanceur de sors: 9. Conditions: Création d'objets 
merveilleux, résistance à La magie Prix de end : 9,000 po. ds :— 

Gilet de résistance. Ces vêtements offrent une certaine 
protection contre La magie, sous a forme d'un bonus de résis. 
tance de +1 à +5 pour tous les je de sauvegarde (Réflexes, 
Vigueur et Volonté). 

Nieau de lanceur de ss: $. Conditions: Création d'objets 
merveilleux, rsan, Je niveau du lanceur doit re supérieur où égal 
au rple du bonus de cape Pix dvenle: 1.00 po (1),.4000 po(e2), 
000 po(s3)16000 port) ou 25000 po (+5) Pi: 05 kg 

raité de création des golems : cet ouvrage décrit comment 
construire et animer Les golems. 1 contient toutes Les infor 
ions etes incantations nécessaires pour concevoir un des quatre 
pes de golems décrit dans Le Manuel des Monstres 

Les sorts inscrit sans Le traité sont considérés comme étant à 
potentiel magique et ne peuvent étre activés que lors de la 
construction d'un golem. Une fois celui-l achevé, le text #4 
ouit, puis Le ivre 'embrase et se consume. Le golem ne sanime 
réellement qu lorsqu'il st saupoudré des cendres ais tentes. 

— Traité de création des golems d'argile Le ivre contient Les sorts 
animation dbjt, néon communion, père truc. 

Niveau de Lancer de sors: 16. Conditions: Création d'armes et 
d'armures magiques, Création d'objets merveilleux, animation 
dobjcl,bénédiction, communion, prière et résurrection. Prix de vente 
24.000 po Gt de création :9.250 po + 5.575 PX. Rudi: 2, kg. 

— Traité de ration es golems de char: Le ivre contient Les sorts 
oc de taureau, métamorphose universel, quête, protection contre es 
roll et souhait lt. 

Niveau de lanceur de sors: 14, Conditions: Création d'armes et 
d'armures_ magiques, Création d'objets merveilleux, fo de 
taureau, métamorphose univenelle, quite, protection contre es projectiles 
et souhait mit Prix de vente: 24.000 po. Co de créton: 8.750 po 
5675 PX Roue: 25 kg. 

— Traité de création des golems de fer: Le livre contient les sorts 
brume mortel, métamorphose universelle, quite et souhait mit 

Niveau de lanteur de sorts: 16. Condiions + Création d'armes et 
armures magiques, Création d'objets merveilleux. brume mer, 
métamorphose univenelle, quête et souhait mit. Prix de vente: 
32.250 pa Coût decréstion : 10500 po + 7500 PX. Rod :2, kg 

— Trattéde crétin des golems de pere: e live contient es sorts 
Lenicur métamerphos uniseclle quête et souhait limit. 

Niveau de Lanceur de sos: 16. Conditions: Création d'armes et 
d'armures magiques, Création d'objets. merveilleux, lenteur, 
métamorphose universelle, quête et souhait té, Pix de vente 
28.750 po Coût de création : 9.500 po + 6.700 PX. Rds:25 kg. 


Création d'un golem 
La construction et l'animation d'un golem sont des activités 
plutôr coûteuses et qui prennent deux mois. Le processus exige 
utilisation d'un laboratoire magique (voir au chapitre 4: Les 


CHAPITRE 4 : LES OUTILS DU MÉTIER 


outils du métier). est nécessaire de fibriquer Le corps du golem 
(ou de le faire fabriquer) et d'acheter des matériaux supplémen- 
ares, comme indiqué c-dessous. 

Lopération exige 8 heures de rravail quotidien au moins. 
Lorsque le personnage ne rravaill pas sur le golem, il doit se 
reposer et effectuer aucune autre activité, si ce nest manger, 
dormir ou discuter Si fabrique lui-même Le corps du golem, la 
construction et les rituels doivent être effectués simultanément. 
Skne serait-ce que pour une seule journée, les rruels ne sont pas 
pratiqués le processus est interrompu et Le ravail dot reprendre 
depuis Le débur. L'argent investi est perdu, mais Le manuel ne se 
consume pas. Le corps du golem comme Le laboratoire peuvent 
être uilisés de nouveau. 


‘Compétences nécessaires Pix Péx 
Golem_pour la construction ducops total 
Chair Artisanat (travail du cuir) 500 po … 50.000 po 
u Premiers secours 
(Dis) 


Argile_ Artisanat (maçonnerie 
ou sculpture) (DD 15) 

Pierre) Artisanat (maçonnerie 
‘ou sculpture) (DD 17) 

Fer Artisanat (fabrication 
d'armes ou d'armures 
(DD20) 

2 comprenant pri du cop. 

2 comprenant 39000 po de vétement de cérémonie qu peurent être 


1.500 po 60.000 pos 
1.000 po 80.000 po 
1.500 po 100.000 po 


Description des sceptres 

Les sécpires sont de pulssanes objets magiques proposant des 
pouvoirs magiques uniques. Is sont décris dans Le Guide du 
Maire, à parti de page 202 

(Certains des scepres de métamagie parmi les moins puissants 
peuvent être considérés comme des objets fsbles. Puisque La 
table 8-27 du Guide du Maitre ne propose aucun sceptre de faible 
puissance, vous pouvez urlser La Table 4-$ ei dessous. 


Sceptres de métamagie 
Chacun de ces sceptres recèle l'essence dun don de métamagie 
mais il ne modifie pas l'emplacement occupé par le sort qu'il 
altère. Tous les sceptres décrits dans cette partie sont à usage 
normal (mais lancer un sort dans un espace menacé donne 
toujours leu à une attaque d'opportunité) Un jeteur de sorts ne 
peut utiliser qu'un seul scepre de métamagie à La fois sur un 
sorélège donné, mas il es permis de combiner le pouvoir d'un 
tel sccptre ave Les propres dons de métamagie du personnage 
Dans ce cas sels ces derniers modifient l'emplacement occupé 
pare sort concerné 

La possession d'un sceptre de métamagie ne confère pas le don 
concerné à son propriétaire, mais seulement La possibilité dut 
lier ce don un certain nombre de fois par jour. Pr exemple, 
disposer dun séptre de Subtttion ne peu pas servir comme 
préalable au but d'acquérir Le dom Ajour d'énergie destrctive. Un 
ensorceleur doit toujours utiliser une action complexe quand se 
sert d'un scepre de métimagie, exactement comme pour 563 
propre dons de métamagie 


Sceptres de métamagie faibles et puissants 
Les scepres faibles permettent d'alrérer Les sorts du 3e niveau ou 
moins tandis que les sceptres intermédiaires peuvent être utilisés 
sur des sorts allant jusqu'au 6e niveau et que ls sceptres puissants 
peuvent modifier es sorts du 9 niveau ou moins. 


Altération de zone. Le possesseur de ce sceptre peut modifs 
usqu'à trois sorts par jour. Ces sortlèges bénéficient du den 
{Akération de zone d'effet. 

Nivesu de lanceur de sors: 7, Conditions: Création de sceptes 
magiques, Altération de zone deffer. Prix de uen: 5.400 po 
(Gsble) 21.600 po (inermédiaie) ou 48.600 po (puissant 

Coordination. Le possesseur de ce sceptre peut modifier 
jusquà rois sorts par jour. Ces sortilèges bénéficient du don 
Coordination de sort. 

Niveau de lanceur de sors: 17, Conditions : Création de sceptres 
magiques, Coordination de sor. Prix de vent: 2.700 po (Faible) 
10.500 po (intermédiaire) ou 24.300 (puissant). 

Démultiplication. Le possesseur de ce sceptre peut modifier 
usquà trois sorts par jour. Ces sortlèges bénéficient du don 
Démultiplication de sort. 

veau de lanceur de sors: 7, Conditions: Création de sceptes 
magiques, Démultiplication de sort. Prix de vente: 27.200 pe 
(fable) 108.000 po (intermédiaire) ou 243.000 po (puissant). 

Extension d'effet. Le possesseur de ce sceptre peut modifie 
usquà trois sorts par jour. Ces sortlèges bénéficient du des 
Extension d'effet 

Niveau de lanceur de sors: 7, Conditions: Création de sceptres 
magiques, Extension d'effet. Pix de vente : 16.200 po (able, 
‘4.800 po (imermédiaie) ou 145.800 po (puissant). 

Extension de durée. Le possesseur de ce scepire peu 
modifier jusqu'à rois sors par jour Ces sortilèges bénéficient 
‘don Extension de durée. 

Niveau de lanceur de sors: 7, Conditions: Création de scept 
magiques, Extension de durée. Prix de vente : 5400 po (fable) 
21.600 po (intermédiaire) ou 48.600 po (puissant). 

Extension de portée. Le possesseur de ce sceptre pet 
modifier jusqu'à trois sort par jour. Ces sortilèges bénéficient a 
‘don Extension de portée. 

Niveau de lanceur de or: 7, Conditions : Création de scepts 
magiques, Extension de portée. Prix de vente : 5,400 po (be) 
21.600 po (intermédiaire) ou 48.600 po (puissant). 

Incantation rapide. Le possesseur de ce scepire peu 
modifier jusqu'à trois sorts pa jour Ces sortilèges bénéficient de 
don Incantation rapide. 
veau de lanceur de sors : 7, Conditions: Création de scepri 
magiques, Incantation rapide. Prix de vente: 37.800 po (bé) 
151.200 po (intermédiaire) ou 340.200 po (puissant). 

Incantation silencieuse. Le possesseur de ce scepure peut 
modifier jusqu'à trois sors par jour. Ces sortilèges bénéficient 
on Incantation silencieuse. 

Niveau de lanceur de sors: 7, Conditions: Création de sept 
magiques, Incantation silencieuse. Prix de vente: 5,400 po (ble 
21.600 po (imermédiaire) ou 48.600 po (puissant). 

Quintessence. Le possesseur de ce sceptre peut modifit 
jusquà trois sorts par jour. Ces sortilèges bénéficient du der 
Quintessence des sorts. 

u de lanceur de sort: 17, Conditions: Création de scepr 
magiques, Quitessence des sorts. Prix de venle:27.200 po (ab. 
108.000 po (intermédiaire) ou 243.000 po (puissant 

Substirution. I eniste cinq rypes distints de sep deu 
Lution, chacun étant orienté vers une énergie destructive parcs 
lière : acide, électricité feu, froid ou son. Le possesseur de lunde 
ces sceptres peut modifier jusqu'à tros sort par jour, ce ot 
lèges bénéficient alors du don Substitution d'énergie, ms 
seulement pour l'énergie qui correspond au sccptre. 

Néveau de lanceur de sort: 17, Conditions: Création de scepre 
magiques, Substrution d'énergie (du même rype que Le scepr) 
Prix de vente: 2.700 po (faible), 10.500 po (intermédiaire) ca 
24.300 po (puissant). 


Prix de vente 
2.700 po 
2.700 po 
tension de portée, faible 5.400 po 
Extension de durée, fible 5.400 po 
‘Altération de zone, faible 5.400 po 
Imcantation silencieuse, 5.400 po 
faible 
Coordination 
Substtution 
Extension d'effet, faible 
Extension de portée 
Extension de durée 
‘Alération de zone 
Incantation silencieuse 
Coordination, puissant 
Substtutin, puissant 
Démuliplication, faible 27.200 po 
Quintessence, faible 27.200 po 
Incantation rapide, faible 37.800 po 
Estension de portée, 48.600 po 
puissant 
Extension de durée, 
puissant 
Ahératon de zone, 
puissant 
Incantation silencieuse, 
puissant 
Extension d'effet 
Démuliplication 
Quintessence 
Incantation rapide 
Extension de 
puissant 
Démuliplication, 
puissant 


87-93 Quintessence, puissant 
94-100 Incantation rapide 


CHAPITRE 
LES SORTS 


our survivre dans le domaine de La magie profane les indis- 


10.500 po 
10.500 po 
16200 po 
21.600 po 
21.600 po 
21.600 po 
21.600 po 
24.300 po 
24.300 po 


48.600 po 
48.600 po 
48.600 po 


64.800 po 
103.000 po 
108.000 po 
151.200 po 
145.800 po 


243.000 po 


243.000 po 
340.200 po 


jensible de devenir un expert de l'utilisation des sorts. Ce 
fhapitre propose quelques conseils en matière de lancement de 
ons, des Indications pour Le jour ou vous déciderez de créer le 
sort ultime, et une sélection de sorts inédits pour combler Les 
vides de votre répertoire. 


TRUCS & ASTUCES 
MA 


Voici quelques astuces pour tirer Le meilleur part de vos sorts. 


Sorts assimilés à des armes 
out sort qui exige un jer d'arraque er inflige des dégits 
fctonne commeune arme pour certains aspects Les « dégis 
dun sort peuveme être normaux, temporaires affecter Les caracté. 
Hiiques ou absorber lénegie. De tele sorte peuvent provoquer 


des coups critiques, être wélisés dans le cadre d'attaques 
sournaises, et permettent aux rédeurs de bénéficier du bonus Hé 
au statut d'ennemt juré. Un certain nombre de dons associés au 
combat peuvent même être employés pour augmenter lfhcacité 
des sorts assimilables à des armes, comme indiqué dans Le 
chapitre Les dons. 

“Tous ces sotilègs infigent des dégâts en tant que sont et non 
en tant qu'ames. Le effets magiques qu acroissent Les dépäts 
des ares tels que Le sort print pouvoir d'encouragement du 
arde n'ont ps d'effet sur eux. De même un sort assé à une 
arme qui infige des dépts normaux ne peut pas être utilisé pour 
causer des dépit temporaires, et vice-versa Les bonus de Force 
€ s'appliquent pas aux dégs de ces sotlèges, même lorsque Le 
personnage effectue une attaque au corps à corps comme avec 
Lame de feu ou bleue Légère. 


Coups critiques 
Un son assimilé à une arme ifige un coup critique quand un 20 
naturel est obtenu au jet d'ataque, er Les dégät sont doublés à 
moins que La description du sort spécifie d'autres données. 

Seul Les dégäts causés par Le sort lrs de son impact intl sont 
accrus pare coup tique. Par exemple, sun personnage réusuit 
An coup ertique avec un fade de Me seuls Les délesidtiaux 
sont doublés: oc iflige 44 poine de dégts de type acide, puis 
Les dégies normaux à chaque round tant que Facide estacti 

Un sort ifigeat des dépit que lorsquan et de anuvegde et 
rat peut néanmoins provoquer un coup clique, mais seule a 
parte du sot qu une Les dép est doublée. Pr exemple, dite 
gration produit un rayon pour lequel il faut effectuer un jet d'attaque 
ke contar à distance. ie rayon touche une créature, lle doit 
“effectuer un jet de Vigueur et l'attaquant a une chance de bénéficier 
un coup rique, Si Le jet de sauvegarde échoue, La créature est 
désinégrée ele jet de rique ri plus aucune importance. Si La 
“able réush son et de Vigueur Le sort lt infige dé pois de 
égis ou ben Le double (146 ie je dectique et réus 

Les dégits supplémentaires infligés par Le bis dun coup 
critique sont du même type que ceux nfligés normalement pare 
sortlège. Par exemple, yon de frd ocesionne 143 points de 
dégits de froid, donc un coup critique infligera 243 points de 
dépôts dus au froid. Un coup critique obtenu avec un sort qui 
absorbe énergie fige Le double des valeurs indiquées un coup 
tique ave Le sort énergie négative donne 244 niveaux d'énergie 
négaive à cible. 

“Certains sors demandent a réussit d'un jet d'attaque mais 
n'infligent pas des dégirs réels, ils ne peuvent donc pas provoquer 
de coups tiques. Par exemple, yo affibliant requiert un et 
d'attaque au conter à distance. Le sort fai subir à a cible un 
malus aération en Force, mairies dépourvu dun quelconque 
svpe de dégis ne donne donc pas eu à un coup critique. 


Attaques sournoises 
Tour or aimilé à une arme peut treuil pour effectuer une 
atraque sourate Comme pour toute autre attaque sourate à 
désance es sorts ne sont cas qu 9 métres où moins. 

Une aaque sounoie réussie ave un sort assimilé une arme 
infige des dégts supplémentaires correspondant aux pouvons 
noie eee 
comme étant de méme type que ceux duo Pr exérplerun 
roublard de 10e mivezs qui résine attaque sournois avec 
‘une flèche d'acide de Melfinflige 244 points de dégärs d'acide, plus 
Sdé points de dégäts supplémentaires, également dus à l'acide (le 
or infige les dégirs d'acide normaux au cours des rounds 
avan). Les sors qu absorbet énergie où qu provoquent un 
sem de carpe voie joues des dége de 


ype énergie négative, et non pas des niveaux d'énergie négative 
supplémentaires ou des pertes de caractéristiques acerues. Ainsi, 
un roublard du 10e niveau qui réussie une attaque sournoise avec 
un sort d'énergie négative fait acquérir 144 niveaux d'énergie 
négative à sa cible et lt inflige 546 poines de dégäs de ce type. 

Si une attaque sournoise avec un sort assimilé à une arme 
occasionne un coup critique, es dégäs du sort sont doublés, mais 
pas ceux de l'arraque sournoise (a règle habiruelle s'applique). 


AMUSonEnou ue 

avec la prestidigitation 
Le sort prstiigation permet de générer, une heure durant, des 
elfes magiques mineurs. Le personnage peut soulever lentement 
‘un objet e pesant ps lus de 500 grammes colorier, netoyer où 
sal un objet ne faisant pas plus de 30 em de côté mais aussi 
chauffer refroidir ou donner du goût à 500 grammes de matière 
on vivante. Les possible de créer des peis objces, mais seront 
fragiles et auront immanquablement air grossers e arficiels 
out changement d'état provoqué par ce sort (mis à pat Le fait de 
déplacer nettoyer ou salir un objet) dure au maximum 1 heure. 

Alors, à quoi sert La rstidigaio ? En fi, c'est lun des tours 
Les plus pratiques qui sl. 

Attacher. Cet effet forme un nœud solide (équivalent à 
prendre 10» avec Le don Mairie des condes) à parte d'un Al, 
d'une cordelett, d'une corde ou dun cible mesurant a plus 3 
êtes de long: Deux obeus correspondant à ces critères peuvent 
Aire aachés ensembles ne son pas séparés de plus de 30 cm 

Chauffer. La température de l'objet peut être augmentée de 
45°C mais Jamais au-delà de 60°C. Après qu'une heure set 
écoulée, L température redevient normale 

Colorer. Il est possible de restaurer les teintes perdues ou d'en 
eréerde nouvelles Slume couleur est ajoutée, el dot fire parte 
du spectre visible (rouge, orange, jaune, vert, bleu, Indigo ou 
violet. Le schéma dessiné sur um objer ne peur pas être altéré 
{snême par ajout de rayures où de pos) mas on peut changer les 
couleurs pour que, par exemple, un vêtement bleu avec des 
rayures blanches devienne vert avec des rayures jaunes. 

Coudre. Des travaux de couture opèrent magiquement dans 
Les textiles ou cuir. De nouveaux points ou des mecommodages 
peuvent être effectués. À l'inverse du tour de magie réparation, 
st impossible de réparer des coupure, des déchirures où de 
combler des tous (bien quil soi permis de coudre ensemble 
deux pans déchiré) Sie personnage dispose de fl ls coutures 
restent en place après ein du sort mal cles ne sont ni plus ni 
imolns solides que des coutures normales. SA a pas de est 
quand même possible d'utiliser cer fe, mas es coutures dis 
raissent après une heure 

Dessin. Le personnage erée une illusion visuelle en deux 
dimensions Sa seule lie est son imagination. Limage peut 
être suspendue dans Les air (auquel cs elle rest immobile) ou 
bien placée sur un objet mobile, comme un bouclier Limage ne 
peut mesurer plus de 30m de côté et s'ffce après une heure 

Dolgt de feu. Une flamme longue de 15 em au maximum 
ali du doit du feteur de sors Elle es chaude et embrasea Les 
matériaux inflammables. Avec cer effet magique, allumer une 
torche devient une aion simple (au eu une action complex), 
amas allumer fout autre fe avc Le doigt de fu exiger au moins 
l'emploi une action complex (à La discrétion du MD). 

Donner du goût. 1 agi de donner à une substance um goût 
meilleur, moins bon ou simplement différent On pourrait ainsi 
donner à du bouillon d'avoine le goûr de La bisque de homard, 
mass quais nutriives de Le substance ne changeront pas La 
nourrir avarlée reste variée une boison empoisonnée reste 


mortelle, er les aliments non comestibles ne procurent aucune 
sustentation : on peut donner Le goût d'un steak à une brindille 
elle sen restera pas moins ue brindil. 

Humidifier. Lobjer devient humide au toucher pendant une 
heure. Les objets ainsi ratés ont une résistance au feu (2) 
pendant certe durée. 

Nettoyer. La poussière, la saleté et Les traces peuvent ête 
retirées des murs, des sols, de La vaiselle, des fenêtres, etc, pour 
Laisser Les surfaces et les objet impeccables Le nettoyage opère 
au rythme par round; d'un volume correspondant au volume d'un 
cube de 30 cm d'rête, ou d'une surface correspondant à la sure 
un carré de 30 cm de côté. et effet magique ne peut reher 
aucun objet éranger de alle Infime ou supérieure. La saleté 
inst retirée est évicuée de façon permanente, mas Les objets 
livés se saliront de nouveau de mantère naturelle. 

Polir,Cer effet fai briller Le bois, le métal, 1 pierre, Le ui, le 
verre ou tou objet en céramique. objet doit avoir té nettoyé aa 
spréalable. 1 reste brillant après a fin de effet magique, masse 
ternit normalement par La suite. 

Rassembler. Le personnage peut ranger proprement de 
nombreux objets, Ceux cine doivent pas dépaser La taille Infie 
et leur poids collectif ne peut dépasser 500 grammes, En out, 
“eux des objets à assembler ne doivent passe mouver à plus de 3 
mètres l'an de l'autre. Les objets réunis peuvent sol être rangés 
dans un conteneur en contact avec Le jeteur de sors, so former 
‘une pile ou un amas également en contactavec le personnage. 

Le rangement peut être sélectif: il est possible de prélever 
exclusivement es pièces dans une certaine zone. 

Refroldir. On peut réduire L température d'un objet jusquà 
1° C: mais jamais en dessous de 0° C. Après une heure La tempé 
rature redevient normale. 

Sali. Avec cet usage du sorti st possible de souiller, air 
ernir es murs, les sol, les vêtements, la valselle, etc. À chagut 
round, on peut salir un objet d'un volume correspondant 
volume d'un cube de 30 em d'réte, ou d'une surface core 
pondant à La surfsce d'un carré de 30 cm de côté. La saleté ajoutée 
demeure après La fin de l'effet magique, mais les objets aîné 
souilé peuvent être nettoyés normalement. 

“Transformer. Un objet de taille Infime et ne pesant ps pla 
de 250g peur être transformé en un autre objet, approximt 
vement de La méme till 

changement doit opérer au sein du même royaume (ani 
végétal ou minéral. Pr exemple, on peut changer un bout de 
papier en un morceau de tissu, puise changer en rose De mé 
on peut transformer une pièce en anneau, mais il est par conte 
impossible de changer un morceau de cuiren bout de papier: 


» à 
Temps d’incantation 
<rtains sorts demandent plu d'une action pour être lancés 
Faut prendre en compte quelgues considérations dans de tt 
Un sert exigeant 1 round (parfois indiqué aussi pa ati 
complexe) occupe le mage du moment ou commence so 
squisu momentou son tour suitant achète. Aucune aura 
guun pas de placement est autorisée, SL personnage ets 
ef un so de puit pourranéanmoins fccucr son ta 
parle sopplémentiesvanrou après de ncstaion. 
Si un sort demande un temps d'incanttion de 1 minute 
lus, toutes es actions du personnage à chaque round se 
allouées au lancement du sort. Même sous l'effet du sort db 
rapidité, il est impossible de s'interrompre pour effectuer les 
actions partielles supplémentaires, mais celles-ci peuvent ét 
employées pour achever l'incanrtion plus rapidement: des 
cons parles réduisent le temps dineataio de {round fe 


exemple, siun personnage esr affect par rspidité tout au long dus 
lpcement d'un sort 'entrave, qui nécessite 1 minute d'incan. 
ation Le sort sera achevé en six rounds et demi. Le sort est activé 
au demi-round final, ce qui permet au personnage d'ffeeruer une 
ion partiel. En fr, ce jeteur de sors a obtenu LS acions par 
round 1 faut 10 actions pour jeter un sort exigeant 1 minute 
dineantation (10 rounds= 10 actions). Aussi, spproximativement 
65 rounds suffisent pour qu'un lanceur affecté par mpidité 
ateigne son objectif de 10 actions. 

Sie lanceur subit des dégies ou toute autre distraction entre Le 
moment où il commence son incanttion et celui oùi achève, il 
réussi un jet de Concentration pour éviter de perdre son sort. 
{Conmencer l'incanttion donne leu à une attaque d'opportunité, 
ice n'est plus Le cas par La suite. Prenons un exemple: Mialyé 
est menacée pur tros orgues quand elle commence à lancer como 
ation demonss 1, dont temps dincantation est 
A action complexe (done 1 round), ec subit 
done des attaques d'opporruniré de 
Hipar de ses trois adversaires. Deux 
autres orques se rapprochent avant La 
fn du round, mais ces deuxlà ne 
énéfiienc ps d'attaques d'oppor: 
runié contre Mialyé, alors même 
Aucle est en pleine incanration 
{mas ils peuvent tenter de La 
Besser et rompre sa concentration) 


les ensorceleurs et les 
ons de métamagie 
rmalemens, les ensorcleurs ne 
geuvent pas préparer Leurs sort en 
Anee et doivent done urliser une 
action complexe pour jeter un s0tt 
modifié par un don de métamage. 
une ation de déplacement nest 
dant round où un tel sort 
eu jeté, mais un pas de placement est 


Aorisé avant ou après Le lancement du 
or: Si'un sort exige un temps d'incan- 
tion supérieur à 1 action, le modifier 
Alade d'un don de métamagi ajoute 
ne action complexe à son temps 
dincantation. 

Par exemple, Hennet lance un 
sort de projecile magique modifié 
jar Quintessence des sorts. 11 
dot utiliser une action complexe pour jeter son sort, 
mas il peut fire un pas de placement pour quitter un espace 
menacé. Silemploie Extension de durée avec un sort de comecaton 
ds monsns dont le terps d'incantation es une action complexe, 
A poursuit son lancement au cours du round suivant (comme pour 
tout sor dont le temps dincantation dépasse 4 action). Quand son 
tour revient, néanmoins le sort n'est pas achevé, et Hennet doit 
utiliser Le reste de ce round pour le terminer. I] pourra toutefois 
fire un pas de placement à la fin de lincantarion. 


RECHERCHE 


La création dun nouveau sort entièrement issu de votre imagi 
ation est un travail ardu, maîs le jeu en vaut La chandelle, ne 
serait-ce que pour Laisser une marque indélébile dans l'histoire 
des arts profanes. Comme Rarÿ, Mordenkainen ou Bigby 


La recherche des sorts st lune de es raes situations où vous 
votre personnage er le MD jouez tous un rôle. Votre personnage 
devra dépenser son argent et passer du temps à travailler sur Le 
sort: vous-même devrez écrire a descriprion du sort et la 
soumettre à l'approbation du MD Pour de plus amples précisions 
reportez-vous au paragraphe « recherche de nouveaux ons »,6tà 
= créer de nouveaux sorts », respectivement pages 42 et 95 du 
Guide du Maitre. 

Al est nécessaire d'avoir accès à une bibliothèque bien fournie. 
Cela implique qu'il ut en trouver une, soit en reolgnant une 
organisation de magiciens, sit en investssant 10.000 po pour 

Tachst dune bibliothèque personnelle 
(voir chapitre 4: es outils du métier. 
La recherche prend au moins une 
semaine par niveau du sort, et 
s'accompagne d'une dépense de 
1.000 po par semaine. Après certe 
période obligatoire, le personnage 
effectue un jet de Connaissance 
des sort (DD 10 + niveau du st. 
SiL réussi, il est en mesure de 
déterminer si le nouveau sort st 
viable ou non (voir ci-dessous), Si 
échoue le personnage n'apprend rien 
de nouveau et doit recommencer ce 
processus sl désire persévérer Il est 
possible de «faire 10 » sur le jet de 
Connaissance des sorts, mais pas de 
«faire 20». 
U Votre personnage doit disposer d'un 


se 


(x > | 
Ç 


endroit confortable, bien éclairé et tran: 

quille pour pouvoir ravailler. Tout endroit 

adéquat pour la préparation des sorts (voir Le 

«chapitre 10: magie, dans Le Manuel des Joueurs) 

convient également pour la recherche. On 

considère quil travaille 8 heures par jour et quil ne 

peut accélérer le processus en travaillant plus 

longtemps. Il est impossible de travailler sur plus 

d'un sort à Le fois. Pendant son travaille personnage 

ne peut rien faire d'autre, mais pendant ses périodes 

de repos, il le loisir d'entreprendre des activités 

usuelles et peu fstigantes (marcher où discuter, par 

exemple) mais ne peut pas combattre jeter des 

sorts, utiliser ou créer des objets magiques, 

voire effectuer, de façon plus générale, une 

tâche exigeante physiquement où menta- 

lement. l peut s'arrêter périodiquement 

{pour les repas, ls sieste, et.) aussi souvent qu'il le souhaite, à 

condition de passer 8 heures à travailler dans une journée de 24 

heures. Et impossible de prendre un jour de repos : une fois La 

recherche commencée, faut achever Le processus ou s'avouer 

vaineu.Si le personnage est dérangé pendant son travail, ou s'il 

passe moins de 8 heures à travailler sur son projet au cours d'une 
journée, out st perdu et argent dépensé est giché 


Est-ce qu un $o 
original est viable ? 
Cet pate s'adresse au MD) qu doit prendre La décision finale 
ane à viabilité du or recherché. 

Il est conseil duiliser les sort existants comme pois de 
repères pour évaluer les sots inédits (avec une solide dose de 
on sens) mais encore faut il savoir ce qui fit dun sorclège un 
repère. Quels sont ces sort ? Le paragraphe suivant répond à 
ces questions 


CHAPITRE 5 : LES SORTS 


Sorts repères 
Les sorts repères sont un exemple de a capacité d'effet maximale 
pour un niveau er une fonction donnés. Comparer um nouveau 
sort à ces exemples ofre une évaluation générale sa puissance 
relative, et donc des place. 

La lite qui sui présente des sors repères issus du Manuel des 
Joueurs pour tous Les nivesux de sort. Il sont classés dans des 
eatégones regroupant es sors offensif, défensif ou urltirs. 
Déterminer d'abord a catégorie du sort riginal puis comparez. 
Le aux sorts repères de La ist. 

Sorts offensifs. Sont définis comme tels Les sotilèges qui 
infligene des dégâts mettent hors de combat ou ent. La liste 
inclut pour chaque niveau au moins un sort qui occasionne des 
dégits et um autre qui gêne l'ennemi d'une façon ou d'une autre. 
Un autre outil fondamental d'évaluation des sort trouve page 
35 du Guide du Malte, 1 sait de La table 3-22: maximum de 
dégits possible pour Les sors profanes 

Prjcle magique estun repère poule 1er niveau parce que les 
dégits potentiels quil peut infiger ne dépassent pas Le maximum 
spécfié dans a table pour un so de son niveau se trouve à La 
limite supérieure de cete évaluation (el est même un peu trop. 
puissant, en ft) parce qu'il n'autorise aucun jet de sauvegarde et 
exige pas de jet traque de contact à distance Le st sommeil 
est un repère de par sa fselé de mettre plusieurs ennemis bors 
de combat. 1 démontre Les limites d'un sort de Ler mives car 
dans La forme, attaque nest pas dangereuse: es cibles sont 
endormis leur énergie nest ps absorbé es ne sont pas tués. 
On peut brise so ele au prix d'une acion simple, et nombre 
de victimes est mit. 

Cercle de mot est un repère pour le 6e niveau qui démontre 
L'effet morte le plus puissant possible pour un sort de ce niveau. 
Son existence Implique qu'un effet à distance causant La mort 
niet pas viable en dessous du 6e niveau ri donne un exemple 
détendu maximale ait qu'une lite au nombre de créatures 
vivantes affectées (144 par nives de lanceur, 2044 a maximum). 

Sorts défensifs. Les sors de certe catégorie protègent Le 
Jeteur de sorts et son groupe. La liste pour chaque niveau 
comporte habituellement un sort qui améliore La lasse armure 
ou les jets de sauvegarde, et un sortilège qui procure une 
immunité conte une attaque ou une réduction des dégits subis. 

Armure de mage constirue un bon repère pour le 1er niveau 
confère un modeste bonus à a CA qui ne se cumul pa aisément 
avec d'autres défenses (en l'occurrence l'armur). Le sort d'endu. 
ane aux énergies desructives démontre La imite de L réduction 
des dégäts accordée par un sort du ter vent. 

au de pierre est un sort repère pour le 4e niveau qui monte à 
quel niveau un sort de réduction générale des dégäs est possible 
Pour des raisons similaires, globe d'invulnérablté parle est un 
on exemple d'effet antisors. 

Sorts utilitaires. D'habirude, ls sors de cete catégorie ne 
sont pas employés au combat. La liste comporte done, pour 
chaque niveau, un sortlège de collecte d'informations cr un sort 
ui confère un pouvoir spécial au sujet 

Rapid et vel constituent de bons repères pour le 3e niveau, 
qui est le plus bas auquel on peut pratiquer des changements 
Physiques réels plutô que des illusions ou une simple assistance. 


Sorts du er niveau 
(Offensif : dharme penomne, proche magique mme. 
Défensifs : armure de mage, boue, endurance aux énergies 

dote. 
Utilitaires : changement d'apparence, disque flattant de Ten, 
pate 'arignés eritur mise. 


Sorts du 2e niveau 
Offensifs : fiche acide de Me, poussière sintllante, le 
daigné 
Défensifs: fu, rotetion contre es proies, résistance aux 
énergesdesracts 
“Utilitaires: déblocage, détection de invité visité ver 
du mage. 


Sorts du 3e niveau 
Offensis: boue de fu éar ugenauéshond suggestion. 
Défensifs dignement déplacement, role contre Les ner 

dora 
(Utilitaires trance /daimoyanc, mpidité vol. 


Sorts du 4e niveau 
Offensifs : assessin imaginaire charme-monstre, énergie méga, 


ce dimensiennelle, nvisibilité suprême, métaner 


phose, pote dimensonnelle. 


Sorts du Se niveau 
(Offensifs brume mortelle, ne de froid, débit domination. 
IDéfensifs : main interpose de Bgby mur de fe, mur de fo. 
Utilitaires : contact avec Les plans contra, façonnage de La pi, 

pas muraille, ortaton. 


Sorts du 6e niveau 
Offensis: ere de mort désintégration, air mul gt 
demase 
Défensifs : ga d'imvulnéablté renforce, projection dima 
zone d'antimage. 
Utilitaires anal 'enchantement, contrat internédiai dt 
ation sure, Légendes mythes pdd groupe ion lcd 


Sorts du 7e niveau 
Offensifs: Hole de fu à retardement, doigt de mort, mat de out 
ourdisant, rayons prsmatiques. 
Défensifs : simulation suprme renvoi des sors 
{Utilitaires : changement de plan, souhait limit, téléportation ns 
ere von mystique. 


Sorts du 8e niveau 
(Offensifs : charme de groupe, flétrsure, mot de pouvoir avg 
question. 
Défensifs : corps de fr spi impénérale, protection contes. 
(Utilitaires : contra suprême, localisation suprème, métamorpn 
anivenelle, pasage dans l'éther, smboe. 


Sorts du 9e niveau 
(Offensifs : absartion d'énergie, domination univercelle ennemi 
subkonscient, ruée de métors paint d'outr-lombe. 
Défensifs art du temps prémoiion, sphère prsmatique. 
{Utilitaires cer de tléoration portail projection astrale sue 


Dans les conLsses de D&D : 
évaluation des sorts 

Ce chapitre préente bon nombre de sors profanes inédis, du 
certains constituent de bons exemples pour Le créateur de sont 
en he. 


Voile anti-regard 
Levant rgan sun nouveau sort défensif du 2e niveau (ut 
soin) conçu pour procurer une certaine protection conte 


Les attaques de rype regard. Ces puissantes attaques spéciales 
peuvent décimer un groupe, en particulier se dernier fit face à 
des ennemis qui en sont tous dotés, 

Leffet du sort reproduit la possibilité oferte aux victimes 
potentielles : détourner les yeux pour éviter de regarder La 
ture menaçante. Le concepteur commence par comparer cet 
lier aux sorts repères défensif de bas niveau, comme indiqué 
plus haut, Ne rouvant rien de comparable parmi les sorts du 1er 
veau, en conclut que voile anti-reganl devra être classé parmi 
de sors de plus haut niveau. Le concepteur note également que 
Les ataques de eype regard sont plutôt rares, et que l'effet du sort 
re Saméliore pas au fur et à mesure que le niveau du lanceur 
augmente. Aussi, voile ant-regand est moins puissant que Le 
repères du 3e niveau, quil s'agisse de cignotement (qui peut 
détourner quasiment toute forme d'attaque), déplacement (qui 
ncrionne contre Les ataques au corps à corps et à distance) et 
rotin conte Les énergies dstructes (qui peut annuler d'énormes 
quantités de dégäts quand un personnage de haut niveau Le 
lance) 1 est done raisonnable de placer voile ant-mgnd au 2e 
veau. Pour vérifier son évaluation, le concepteur compare le 
sort aux repères du 2e niveau (fou, protection one Les projectiles, et 
résistance aux énergies desrucives ) et constate qu'ils sont d'une 
lité similaire, 


Forme fantomatique 
Tome fantomatique est un nouveau sort utilitaire du Se niveau 
{vor plus loin), cé pour conférer simultanément aux ensorce 
Leurs aux magiciens mobilité et capacité défensive, Le lanceur 
devient imangible, mai rest capable d'interaction imitée avec 
le créatures tangibles, de façon très analogue à un fantôme 
employant son pouvoir de manifestation. 

orme fantomalique étant similaire au sort du 3e niveau état 
an le concepteur sait quil devra être au moins de ce nivess 11 
Est même indéniablement plus puissant quéta gazeux, mais à quel 
oi ? Le concepteur étudie es sots repères du 4e niveau: are 
dimension, rte dmensionnell, must suprème et métamor. 
phos. Puisque forme fantomatique permet à son utilisateur de 
traverser un nombre illimité d'obstacles physiques en tant que 
éatre tangible, es plus puissant que porte dimensionnelle 
qu présente un pouvoir analogue, mais une seule fois par 
lancement. De même, le concepteur détermine que Le nouveau 
sort est plus puissant que métamorphose, qui ne permet pas 
dadopter une forme intangible et qu'il suprême parce que 
e sujet du sort peut éviter un bien plus grand nombre de ypes 
dataques. Mais étant donné que forme fantomatique naflecte 
que seul erésture et ne confère aucune espacité offensive Le 
concepteur le considère comme moins puissant que Les sorts 
repères du 6e niveau comme rapidité de groupe 

Le concepteur en conclut donc que forme fantomatique équivaut 
peu ou prou aux sort repères du 5 niveau el que pase-munsils 
ou Héporation, ar 1 nffecte qu'une seule créarure ete permet 
pas à son uiliateur de voyager aussi loin qu'avec #éégorttion. 


LISTE DES 
NOUVEAUX SORTS 


Voici La lise des sorts inédits pour ensorceleurs et magiciens, 
avec un petit résumé de ses effets. Le reste du chapitre présente 
es descriptions de chaque sort par ordre alphabétique 


Sorts de niveau O (tours de magie) 
fins | Réparation de dégits superficiel. « Guérir» £ point de 
dits sub pa une erésure arf 


Sorts de ler niveau 

ÉvocOrbe acide mineur. Attaque de contact à distance, 148 
pois de dépits dus à l'acide; +1 orbe/deux niveaux au 
dessus du 1er (maximum +5). 

Orbe de feu mineur. Attaque de contact à distance, 148 
poines de dégies dus au feu ; +1 orbe/deux niveaux au-dessus 
du er (maximum +5) 

Orbe du froid mineur. Attaque de contact à distance, 148 
points de dégits dus au froid; +1 orbe/deux niveaux au 
dessus du 1er (maximum +5). 

Orbe sonique mineur. Attaque de contact à distance, 148 
peines de dépis dus au son ; 1 orbe/deux niveaux au-dessus 
du er (maximum +5). 

(Orbe électrique mineur. Ataque de contact à distance, 148 
points de dégits dus à l'élecricité 1 orbe/deux niveaux au 
dessus du 1er (maximun 45). 

Nécro Rayon d'énergie négative. Attaque de contact à distance, 
dé poinus de dégäts (énergie négative), +146 / deux niveaux 
au-dessus du 1er (maximum 546) 

Trans Réparation de dégâts légers. « Guért » 148 points de 
désirs subis par une créature arficielle, +1/niveau (max. +5) 


Sorts du 2e niveau 

Abjur Filtre. Le sujet devient résist 
inhalées 
Voile anti-regard. Le sujet a 50 % de chances d'éviter Les 
attaques de rype regard. 

Ænch. Hegme. Le sujet résiste à La peur, à la coerciion er aux fes 
de type moral. 

Illus Déguisement du mort-vivant. Change l'apparence d'une 
créature morte vivante. 

Invoc Strangulation. Le sujet subit 144 points de dégâts chaque 
round alors que des mains apparassent autour de son cou 
Trait de glace. Ataque à distance, 148 pois de dégâts et 2 
points d'afablisemenr à la Dextérité dus au froid. 

Nécro Fausse vitalité, Octrole 1410 points de vie temporaires, 
+4/niveau (max +10) 

Obédience du mort-vivant. Une créature morte-vivante 
obéitaux ordres du jeteur de sors et ne l'attaque pas. 
Réparation de dégâts modérés. « Guérit » 248 points 
de dégäts subis par une créature artificielle, 41/niveau 
{max 410). 

Ruse du renard. Le sujet gagne 14441 à sa valeur 
d'intelligence pendant 1 heure par niveau. 

Sagesse de La chouerte, Le sujet gagne 14441 à sa valeur de 
Sagesse pendant 1 beure par niveau. 

Splendeur de l'aigle. Le sujet gagne 14441 à sa valeur de 
“Charisme pendant 1 heure par niveau. 

Roche à familier. Crée un refnge pour Le familier du lanceur 
“dans une autre dimension. 


«aux substances toxiques 


Sorts du 3e niveau 
Dis Vision profane Les auras magiques sont désormais percep 
bles par amceur. 
Rayonnement de glace. Des morceaux de glace infipent 
84 pois de dits dus au froid et point de dits d'impact 
par niveau (max. 1044 de rod et 10 impact) dans un rayon 
de9 mères 
Anvoc Chandelle du cadavre. Une main et une chandelle intan- 
ssbles révèle les eéarares els objets caché. 
Nécro Mort simalée. Une crésrure vivante volontaire apparait mot. 
Rayonnement d'énergie négative 148 points de dégts 
dénegie négive «1 par niveau (ax. 10) dansun rayon de 


Évoc 


sation de dégits importants. - Guérit » 448 points 
de dégits subis par une créature artificielle, +1/niveau 
(max 415). 

Univ Amélioration de familier. Le familier du personnage 
acquiere un modificateur de +2 à ses jets de sauvegarde et 
attaque, et à ss CA pendant 4 heure/niveau. 


Sort du 4e niveau 

Abjur Résistance de groupe aux énergies destructives. Comme 
résistance aux énergie dotructs, mais sur un sujet /niveas 
Écran de dissipation d'Otiluke. Crée une barrière qui, au 
contacr,dissipe La magie. 

Évoc_ Orbe acide. Attaque de contat à distance, 1d6/niveau de 
dépits dus à l'acide (maximum 1546) distribués selon La 
volonté du lanceur: 

(Orbe de feu. Attaque de contact à distance, 1d6/niveau de 
dégirs dus au feu (maximum 1546) distribués selon La volonté 
du lanceur. 
(Orbe du froid. tique de contact distance, 1d6/niveau de 
dépits dus au froid (maximum 1546) disribués selon La 
volonté du lanceur. 
(Orbe sonique. Attaque de contet à distance, 146/niveau de 
dépits dus au son (maximum 1546) distribués selon La 
volonté du lanceur 
(Orbe électrique. Attaque de contact à distance, 1d6/niveas 
de dégits dus à l'électricité (maximum 4 dé) disribués selon 
La volonté du lanceur. 
Nécro Onde d'énergie négative. Vague d'énergie négative qui 
imide ou renforce 1dé DV/ niveau (max. 15 DV) de morts 
Trans Réparation de dégâts eritiques. 
dépit subis par une eréarure art 
+20) 
Vision dans le noir de groupe. Comme visio dns Lenoir, 
mais affecte toutes les créatures dans un rayon de 3 mètres 
autour du lanceur 
{Univ Endureissement de familier Le familier du personnage 
gagne +2 à son armure naturelle era 25 % de chances d'éviter 
Îes coups iiques pendant 1 heure / niveau. 


Guérit» 448 points de 
elle +1/nivesu (max. 


Sorts du 5e niveau 
Abjur Absorbeur d'énergie destructive. Absorbe 16 points de 
dégits par niveau (max: 1546) dun rype précis d'énergie 
destructive 
Sanctuaire secret de Mordenkainen. Empéche quiconque 
de regarder ou d'effectuer une scrutation sur une 20ne 
pendant 24 heures. 
Nécro Mur d'esprits. Crée un mur formé d'espris gémissant qui 
ce a terreur; 1410 pois de dégäes d'énergie négative au 
Trans Forme fantomatique. Le lanceur devient ntangibl. 
Vol de groupe. Comme ol mais affecte un sujet à portée par 


Sorts du 6e niveau 
Nécro Mort des morts-vivants.Détruit 144 DV/niveau de morts 
vvanss (ra 2044). 
Unis Transfert de sorts au familier. Le personnage transfère des 
sortilèges à son Émilie. 


Sorts du 7e niveau 
Abjur Écran de dissipation suprême d'Oriluke. Crée une 
barrière qui, au conter, disipe La magie (mais comme une 

disipaton suprème)} 


Immunité contre une énergie destructive. Le sujet en 
Ammunisé contre Les dégits causés par une forme d'énergie 
destructive. 

‘Trans Téléportation de masse. Comme tééperation, mais le 
lanceur peur emporter plus de poids et est pas obligé 
d'accompagner ce quil télépote. 


Sorts du 8e niveau 

Abjur Verrou dimensionnel. La téléportation et les autres 
formes de voyages dimensionnel sont impossibles pendant 
4 jour /niveau. 
Hurlement assourdissant. Un hurlement dév 
inflige 20d6 poines de dégits soniques; il étourdit et 
créatures et endommage les objets. 


Évoe 


Sorts du 9e niveau 

Abjur Absorption, Absorbe es sors jetés contre le personnage qui 
peur riliser leur énergie pour ss propres sorts 

Évoc Prévoyance en chaîne. Comme prévoyance, mais trois sors 
{au maximum) peuvent être déclenchés. 

Nécro Refuge d'essence vitale. La force vitale du lanceur st 
enfermée dans un petit réceptacle, ne peut étre tué tant qe 
ce réceptacle reste intact. 


Le sort de permanence 

et les nouveaux sorts 
Avec or ermamenc, est posible de rendre es sorts ini 
urancs permanents sur La personne du feteur de sorts. Four pa 
information, reportez-vous à La desciprion du sot prmanmt, 
page 243 du Marles joueur 


Son Niveau minimum Coût en PX 
Vision profane Me 1.500 
Permanence est utilisable pour rendre permanents Les si 
suivants sur le jeteur de sorts lui-même, une autre créature où un 
objet (selon Le cas) 


Son Niveau minimum Coût en PX 
Amélioration de familier de 1.500 
Endurcissement de familier 12e 2.000 


Permanence est utilisable pour rendre permanents Les sors 
suivants sur un objet ou une zone 


Son Niveau minimum Coût en PX 
Poche à familier 10e 1.000 
Écran de dissipation d'Otiluke V2 2.000 
Mur d'esprit 1e 200 
Sanctuaire secret de 1e 2500 
Mordenkainen 

Écran de dissipation 15e 3500 
suprême d'Otiluke 

Verrou dimensionnel 16e 400 


Descriptions des sorts 


Absorbeur d'énergie destructive 
Abjurtion 
Niveau :Ens/Mag 
Composantes -V.G 
Temps d'incantation:1 action 
Portée: personnelle 


Cible: jeteur de sorts 
Durée jusquà épuisement du potentiel ou 2 heures 


Ce sort procure une prorection contre les dégäts dus aux diffé- 
rentsrypes d'énergie destructive : acide, électricité, feu, Froid ex 
son. Le sort protège également l'équipement du mage. Lorsque 


celui st exposé à des dégâts de rype énergie destructive, une 
aura multicolore environne le personnage et absorbe jusqu 146 
points de dégâts par niveau de lanceur (15d6 au maximum), du 
iype d'énergie qui a déclenché l'effet du sort. Laura protectrice 
reste en place pendant 1 round ou jusqu'à ce quelle ait absorbé 
tout son potentiel de dégâts. Une fois que l'aura a commencé à 
absorber des dégits, est impossible de changer le rype de dégäes 
quelle absorbe. 

Absorheur d'énergie destrutive ne se cumule pas avec endurance 


aux énergies destrucives, résistance aux énergies destrutives et 
proton contre Les énergies dstrutves, Si le personnage bénéficie 
dun absorbeur d'énergie destructive et de l'un de ces autres sorts, 
Tabsorbeur protège des déies jusquà ce quil soit épuisé, quel que 
soie type d'énergie contre lequel protège le ou Les autres sort. 
Sile personnage est victime d'un autre type d'énergie une fois 
labsorbeur activé, cout sort de défense contre le second type 
dénergie reste viable 


me) | 


Par exemple, Mialyé jee absorbeur d'énergie destructive sur 
elle-même et reçoit une proetion contre les énergies destructives 
(feu) et une résistance contre Les énergie estructves (froid) grâce à 
Jozan. Un peu plus tard, un dragon blanc et un groupe d'ogres 
surprennent le groupe de Mialyë. Les ogres jettent des fiasques 
de feu grégeois sur Mialyë, ce qui déclenche son aborbrur 
d'énergie destrutive. Ce sort élimine facilement tous Les dégts 
qu'aurait du subir Mialyë, et le sort de protection contre Les énergies 
destrctives (feu) n'est pas mis à contribution. Toujours dans le 
round de surprise, un instant après, le dragon déchaine son 
souffle. Labsorbeur d'énergie estrucive la protégeant du feu il est 
totalement inefficace contre Les dégäts de rype froid infigés par 
ce souffle, mais Mialyë bénéficie encore de tous les avantages 
Liés au sort de résistance contre Les énergies destructives (roi) 


Absorption 
Abjuration 
Niveau Ens/Mag® 
Composantes :V,G 
Temps dincantation: 1 action 
ortée personnelle 
Cible: jecur de sos 
Durée: jusquà épuisement du potentiel ou 10 minute / niveau 


Les sorts (er les fers des pouvoirs magiques) qui prennent le per 
sonnage pour cible sont absorbés et leur énergie est conservée 
jusquà ce qu'il es utilise pour jeter ses propres sortilèges, Ce 
pouvoir d'abjuration ne fonctionne que contre les sorts qui 
prennent directement le personnage pour cible. Les effets tes 
sorts de zone ne sont pas affectés. Absorption est également 
Anefcace vis-à-vis des sors de contact à distance. 

7 à 10 (1d4r6) niveaux de sort seront affectés par 
Fabsorpion. Le MD jert secrètement le dé et note Le nombre 
exact. Chaque sort absorbé soustrait son niveau du rotal 
d'absorption restant 

{Un sort peut être affecté de façon partielle. Le résultat du 
jet de dés précédent est soustrait du niveau du sortilège qui 
vise le personnage. Divisez les niveaux restants au sort par son 

niveau de sort original pour déterminer la fraction de 
l'effet qui traverse l'absorption. Pour es sorts infligeant 
des dégirs le personnage subit cette fraction des dégits. 
Pour es sorts qui ioccasionnent pas de dégât, le person 
nage a eu une chance proportionnelle à cette fraction 
1 d'être affecté. Par exemple, reste 3 niveaux de sorts à une 
absorption et un sortilège de domination universelle cible 
© le personnage. Deminatien universelle est un sort de 9e 
{L2.… venu (8-3) divisé par 9 fat 6/3, soit 66 X du so. 1 
existe donc 66 % de chances que Le personnage protégé 
par l'absorption soir affecté par la domination, Si c'est Le cas, 
le jet de sauvegarde éventuellement autorisé par le sort 
s'applique encore. 
Le lanceur de sort peut utiliser l'énergie des sortilèges 
= capturée » pour jeter importe quel sort préalablement 
préparé, sans que La préparation s'fface de sa mémoire (il 
faut tenir un compte des niveaux de sort absorbés er 
utilisés) Autrement dite sort préparé ne disparait pas de 
la mémoire du personnage parce qu'il n'a pas utilisé 
l'énergie magique « préparé » pour lancer le sort, Si le 
personnage est un ensorceleur, l'énergie accumulé est 
utilissble pour jeter m'importe lequel des sorts qu'il 
connait. Les niveaux d'énergie accumulés doivent 
atteindre le niveau du sort à jeter, et le personnage doir 
posséder (er utiliser) le composantes matérielles requises 
pour ce sorilège. 


CHAPITRE 5 : LES SORTS 


Amélioration de familier 
Universel 
Niveau: Ens/Mag3 
Composantes :V,G. 
Temps d'incantation 1 action 
Portée : contact 
Cible :Le familier du lanceur 
Durée: 1 heure/niveaus 
Jet de sauvegarde aucun (inoffensf) 
Résistance à la magie oui 


Le familier est empli d'une vigueur nouvelle. Tant que le sort 
prend effet, il bénéficie d'un bonus d'apirude de +2 à ses jets 
d'attaque, de sauvegarde et aux dépit quil inflge avec ses armes 
naturelles. Le fumier reçoi également un bonus d'esquive de +2 
à sa case d'armure 


Chandelle du cadavre 
Invocation (Création) 
Niveau : Ens/Mag 3 
{Composantes : G, M 
Temps d'incantation : 1 action 
Portée : courte (7,50 m +1,50 m/2 niveaux) 
fee: une main fantomarique et une chandelle 
Durée : 1 minate/niveau () {voir description) 
Jet de sauvegarde: aucun 
Résistance à la magie : non 


{Une main fantomatique portant une chandelle allumée apparait 
à l'endroit désigné par le lanceur. La chandelle émet de la 
lumière dans un rayon de 1,0 mètres. La main se déplace 
suivant l volonté du personnage (aucune concentration n'est 
requise) : en avant ou en arrière, vers Le haut ou vers Le bas, tout 
droit où en conournant les coins de murs ete. La main se 
déplace à une vitesse maximale de 15 mètres par round. Elle 
disparait si la distance entre elle et le personnage excède la 
portée du sort. La main comme la chandelle sont intangibles et 
peuvent traverser les objets ce qui en fit un outil rès utile pour 
simuler une présence fantomatique. 

La chandelle du cadavre illumine Les objets er Les créatures 
cachés, échérés et invisibles, qui prennent une apparence 
légèrement plus visible avec des contours incertains. Les 
créatures éthérées restent inaccessibles à parti du plan Matériel 
(sauf avec les effets de type force), ais celles qui sont invisibles 
font qu'un camouflage de 75 % lorsqu'elles se trouvent à moins 
de 1,50 mètres de a chandelle. 

La lueur fintomatique a également pour effer de rendre les 
créatures intangibles un peu plus matérielles (y compris La main 
elle-même). Dans un raÿon de 1,50 mètres autour de La chandelle, 
ces créatures conservent tous les avantages habituels de leur état, 
mais leur chance d'éviter Les arriques en provenance de créatures 
tangibles tombe à 30 %. 

La main, de taille Minuscule, est dotée de 1 point de vie par 
niveau de lanceur et d'une CA 14 4 un bonus de parade égal au 
modificateur de Charisme du mage. Ses jes de sauvegarde sont 
identiques à ceux de son invocateur, er elle est immunisée contre 
es sorts qui ne font pas de dégits (mis à part désintégration). 
L'effet du sort se termine si La main est détruite. 

Composante matérielle: une parte d'un cadavre n'ayant jamais 
éné traité par un produire préservant de La décomposition. 


Déguisement du mort-vivant 
Aston (allciaton) 
Niveau: Ens/Mag2 


Composantes :V,G,F 
Temps d'incantation 1 action 
Portée : contact 

Cible une créature morte vivante tangible 
Durée : 10 minutes/niveau (T) 

Jet de sauvegarde : aucun (inoffensif) 


Comme changement d'apparence (voir page 185 du Manuel des 
Joueurs), mis à pare les données ci-dessus. Le jeteur de sorts 
‘détermine l nouvelle apparence du mortvivant. 

Fraser un cocon de sphinx tête de mort (un papillon). 


Écran de dissipation d'Otiluke 
Abjustion 
Niveau Ens/Mag4 
{Composantes :V,G, M 
Temps d'incantation {ation 
Rortée court (750 m +1 0 m/2 niveaux) 
Effet: soin mur composé d'un carré de 3 m de cté/ niveau ot 
‘une sphère ou un hémisphère dote aÿon est de 30 em/niveau 
Durée 1 minute/niveau () 
Jet de sauvegarde aucun 
Résistance à la magie : non 


(Ce sortlge crée un écran immobile et opaque, sintillant d'une 
“énergie violet Toute créature ou objet non tenu (ou non porté) 
qui traverse écran est affecté par un effet de dissipation el mag 
<iblé dont le niveau de lanceur st celui du mage (voir page 20 
du Manuel des Jours 

Le personnage effectue un jet de dissipation contre Le ous 
sorts qui affectent objet ou L eréature. Un jer de dissipation se 
Joue de La façon suivante: 1420 41 par niveau du lanceur cote 
un DD de 11 + le miveau de l'autre jeteur de sorts. Lécran ni 
aucun ee sur les objets portés par une créature. 

Si un objet magique sans propriétaire passe au ravers de 
l'écran, un jet de dissipation doit être ai contre le niveau de 
Lanceur de objet. il st réussi, toutes Les propriétés magiques de 
Fobje sont annulées pendant 144 rounds 

Les effets des sors qui r'opèrent pas sur des objets où des 
sures ne peuvent pas traverser l'écran, Un sort de désnlé 
ntion ou de déspation de a magie (réussi) détruisent l'écrun de 
isiation d'OHlke, tandis qu'une zone d'antimagie Le réprime mas 
ne le disipe pas. 

“Composante mat rune fine plaque de cristal (vere au plomb} 


Écran de dissipation suprême d'Otiluke 
Abjurtion 
Niveau: En/Mag 7 


Ce sort est semblable à écran de disipatio d'Otluke, si ce n'est que 
Le bonus maximal pouvant être affecté au jet de dissipation es 
éalà +20 non +10. 


Endurcissement de familier 
Une 
NiveauEns/Mag4 
“Composantes -V,G 
Temps d'ncanation Laon 
Rorée contact 
Cible: amer da anceur 
Durée: beure/nivens 
Jet de sauvegarde aucun (non) 
Rime oi 


con (NN 


Le familier du mage devient plus résistant. Jusqu'à a in du sort, il 
Acquiert un bonus altération de +2 à son armure naturelle, er il 
ste 25 X de chances pour qu'il évite Le dégärs supplémentaires 
eausés par Les attaques sournoises es coups critiques (bien que 
Tattaque donne lieu aux dégits normaux). Le familier reçoit 
également 248 poines de vie temporaires. 


Fausse vitalité 

Nécromancie 

Niveau: Ens/Mag 2 

(Composantes: V,G M 

Temps d'incantarion : 1 round 

Rortée: conter 

Cible: une créature vivant touchée 

Durée : 1 heure/niveau ou jusquà ce que Les points de vie acquis 
soient perdus 

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inofensf) 

Résistance à a magie oui 


Le mage acquiert grâce à ce sort un pouvoir limité pour éviter La 
mort. Tant que e sort st actif, Le sujet gagne 1410 poines de vie 
temporaires, #1 par niveau (141010 au maximum) 

“Composante matériel: une petite quantité d'alcool ou d'eau-de- 
ie disllée que lon utilise pour racer certains symboles sur Le 
corps du sujet pendant l'incantation. Ces symboles ne sont plus 
vtbes lorsque l'alcool s'évapore. 


Filtre 

Abjurtion 

Niveau : Pr 2, Dru 2, Ens/Mag 2 
{Composantes :V,G,M/FD 

Temps d'incantation : action 

Portée contact 

Cible: eréature touchée 

Durée : 10 minutes/niveau 

Jet de sauvegarde : Volonté annule inoffensf) 
Résistance à la magie oui 


Ce sort crée une bulle invisible qu protège Le corps du sujet en 
flrant tous Les éléments nocifs et toxiques présents dans Far La 
créature ainsi défendue ne peut subir aucun dépit et aucune 
pénalité dont l'origine est un poison inbalé (naturel ou alchi- 
rique). De même, elle est protégée contre les poisons magiques 
créés par des sortilèges du 4e niveau ou moins (comme nuage 
mauséabond et jetés par des créatures de 8 dés de vie ou moins 
«Contre des elfet plus puissants La créature bénéficie d'un bonus 
de circonstances de +2 sur tout jet de sauvegarde autorisé. 

(Composante matérielle profane: un BI de toile d'araignée et un 
morceau de coton. 


egme 
Dhantenent men} 

Aiveau Ens/Ma à 

Composantes: V,G,M 

mp dincantation: 1 and 

Mat iconct 

D: cran vramsochée 

Durée: heusaivean (D) 

Détdenregande: Von anale (or cserpuion) 
énstance à le mage cout 


Ce sort retire route émotion chez la créarure touchée. Le sujet 
devient ainsi immunisé contre les effers de terreur et de 
coercition du 2 niveau (ou moins) et gagne un bonus de circons- 


rances de +4 aux jets de sauvegarde contre Les effet de erreur et 
de coerciion des niveaux plus élevés. De plus, les bonus er les 
malus de ype moral affectent plus Le sujet tant que Le sort prend 
ff. Néanmoins, le manque de passion du sujet impose une 
pénalité de circonstances de 4 sur es jets de Charisme. 

Si lindividu ciblé était préalablement victime d'un effet de 
coercition ou de terreur, un jet de sauvegarde raté permet 
d'annuler cet efer er laisse le sujet dans un état d'hébérude 
pendant un round. 

Composante matérille: une petit pierre. 


Forme fantomatique 
Tanemuncén 
Niveau: Ens/Mag 5 
Composantes: V.G 
Temp d'incantation:1 sion 
Portée: penomnelle 
Cible: etarde sors 
Durée 1 minte/nivenu() 


Le mage adopte une forme visible et inangible, semblable à 
l'apparence d'un famôme utilisant son pouvoir de manifestation. 
Tant que le sort agit, Le corps du personnage est transporté dan 
plan Éthéré. 1 est visible e peut être attaqué par des crérures du 
plan Matériel, mas ia pas de corps tangible Le mage ne peut 
tre atteint que parles armes magiques +1 (ou mieux) Les sots, Les 
pouvoirs magiques et les pouvoirs surnaturel Même lorsqil est 
rouché par un sort ou une arme magique y a 0 de chances 
pour que Les dégts en provenance d'une source matérielle solent 
igorés (à l'exception des frs de type force, tels que proie 
masque ou les atagues ffcruées à Tlde d'arme ae). 

Les créatures stuées sur Le plan Matériel ignorent tou les 
bonus d'armure et d'armure naturelle du mage, mas ce dernier 
acquiert un bonus de parade épal à son modifcteur de Charisme 
au moins +1, même si valeur de Charisme ne devrait donner 
lieu à aucun bonus. Le jeteur de sorts ne peut pas attaquer ses 
ennemis du plan Matériel, à moins de disposer d'une arme 
sprl. Dans ce dernier as, valeur de Force ne procure aucun 
onus, mas le modificateur de Dextéité applique à tous Les ets 
attaque au corps à corps Les sors du mage affectent eur cibles 
du plan Matériel tout à at normalement, à moins que le sort 
a'exige un contat (es sets de contact ne fonctionnent pa sur 
Les créatures du plan Matére). Contre des adversaires situés dans 
Le plan Éthéré, toutes Les attaques et Les protections du persona: 
ge fonctionnent normalement. 

Lorsque le mage est inangible, Lui est impossible de courir, 
mais il peut voler à s vitesse normale (avec une manœuvrabilié 
parfaite). Le personnage peut traverser Les objets soldes comme 
toute créature itangble. 

Quand le sorlège prend fi, Le mage retourne complètement 
sure plan Matériel Si ce retour s'effectue à intérieur dun objet 
solide (comme un mur épais) Le personnage est expulsé vers 
T'espace libre Le plus proche et subit 146 points de dégâts par 
espace de 1,50 mètres traversé or de cet éjection. 


Hurlement assourdissant 
Évocation [son] 
Niveau : Bard 6, Ens/Mag 8 
Composantes : V,G,F 
Temps d'incantation : 1 action 
Portée : court (7,50 m + 1,50 m/2 niveau) 
Zone d'effet : une ligne de 1,50 mètres de au et de large run 
cône (voir description) 


Durée instantanée 


(CHAPITRE 5 : LES SORTS 


Jet de sauvegarde voi description 
Résistance à la magie oui (objet) 


Le personnage libère un hurlemenr tonnant et dévastateur. Son 
premier effet est de produire une ligne d'énergie sonique intense 
mesurant 1,50 mètres de haut et autane de Large, aussi longue que 
La portée du sort. Les objets constitués de métal, de pierre et de 
cristal subissent 2046 points de dégits. Les créatures tenant des 
objets vulnérables peuvent enter un jet de Rélexes pour annuler 
ces dégits. Les objets qui survivent au premier effet ne sont pas 
sujers au second. 

Le second effet du sort est un cône de son centré sur a ligne. 
Quiconque se trouvant dans cette zone subit 1046 poines de 
dégits, perd l'oute pendant 4dé round et est éourdi pendant 1 
round. Un jer de Vigueur réussi annule fer d'étourdissement et 
réduit de moitié Les dégâts comme La durée de la surdité. Objets 
fragiles et créatures ersalines subissent 146 points de dégits par 
niveau de lanceur du personnage (avec un maximum de 20dé) 
Les individus tenant des objets fragiles peuvenr les protéger en 
réussissant un jet de Réflexes 

En plus des efets évidents, un personnage sourd subit un 
malus de 4 à l'initiative et a 20 de chances de rater son incan- 
tation chaque fois quelle tente de lancer un sort comprenant une 
composante verbale (V). Le sort ei suprème ia aucun ef dans a 
zone d'fle dun sort de alece 

Avaliseur profane : un petit cor d'ivoire ou de métal 


Immunité contre les énergies destructives 
Ablurion 
Niveau Pr 6, Dr 6, En/Mag7 
Composantes :VG 
Temps d'incantation : sion 
Portée contact 
Cible: créature touchée 
Durée :24 heures 
Jet de sauvegarde aucun 
Résistance à La rage out 


Ce sort accorde au sujet une 
totale 
importe lequel des cinq 
types d'énergie destruc 
tive, au choix: acide, élec 
tricité, feu, froid er son. Le 
sort. protège également 
l'équipement du sujet 
Immunité contre Les éner- 


protection contre 


] 


is desrutives ne protège 
que contre les dégâts. Le 
sujet peut encore soufrir 
d'effets secondaires 
indésirables, cels que La 
noyade dans l'acide (puisque 
les dégits dus à la noyade 
résultent d'un. manque 
d'oxygène), l'assourdise. 
ment dû à une attaque 
sonique, ou le fait d'être 
immobilisé dans glace 

Note : immunité contre 
les énergies dstrctiues ne se _Æf 
cumule pas avec Les sorts 
endurance aux. énergies 


war 
destructine, résistance aux 


énergies destruties et protection contre Les énergies destrutves, Sun 
personnage est défendu par l'mmunité contre les énergie destruc- 
Aves, les aurres sorts deviennent inutiles. 


Métamorphose 
Tansmuton 
Niveau: Ens/Mag 4, ROd4 
Composantes: V 
Temps d'incantation:1 action 
ro :penonnlle 
Cible: le jeeurde sons 
Durée: beure/jour(T) 


(sort est semblable à métamorphose provoquée, si ce n'est que Le 
personnage et lu-même Le sujet du sortlège. 
Désormais le reste de La description du Manuel des Joueurs ne 
s'applique plus. 
ve: cette version du sort est officielle, Elle supprime et 
remplace L version décrite dans Le Manuel des Joueur. 


Métamorphose provoquée 
Transmutton 
Niveau: Ens/Mag 
Composantes: V.GM 
Temps dincantation +1 ation 
Fortée: moyenne (30 m+3 m/niveau) 
Ciblezune créture 


= 


Durée: permanente 
Jet de sauvegarde: Vigueur annule 
Résistance à la magie ou 


Comme son nom l'indique, ce sort 
transforme l créature choisie pur le 
mage. La nouvelle forme peut aller de 
Minuscule (Min) à ue taille de plus 
que celle de la cible. En outre 
cene forme ne peut pas 
posséder plus de dés de vie que 
sen ont le mage ou le sujet 
(prenez le plus haut total des 
deux), et dans tous Les cas, jamais 
plus de 15 dés de vie. Un sujet ne 
peut être transformé en créature 
artificielle, élémentaire, Extérieur 
où mortvivant, à moins quil 
'appartienne dl 
catégories. 
En se métamorphosant, le 
sujet récupère autant de points 


lune de ces 


reposer une journée entière 
{imais cela ne lui permet pas 
de regagner les points de 
LÀ caractéristique temporaire 
IS ment perdus, ni de béné 
ficier des autres avantages 
d'une journée de repos; de plus 
ce gain ne seffecrue que lors 
de L métamorphose intl, 
pas quand la cible retrouve 
s2 forme normale) À a 
mort, créature reprend 
ses rats habituels ant 

pour autant revenir à a vi. 


Le sujet conserve ses caractéristiques mentales mais acquiert 
Les caractéristiques physiques er Les pouvoirs naturels de La 
créature dont l prend La forme. Les caractéristiques physiques 
incluent la taille er les valeurs de Force, de Dextérité er de 
(Constitution. Les pouvoirs naturels comprennent l'armure, les 
attaques physiques (coups de grife, morsure, coups de parte 
arrière et constricrion, par exemple, mais pas ce qui est pétrifi- 
cation, souffle, absorption d'énergie, ee. et les caractéristiques 
physiques évidentes (présence ou absence d'ailes, nombre 
“'appendices, etc) ls incluent également Les modes de dépla 

ment normaux de a eréature obtenue, tels que la marche, La 
age ou le vol (ill est pourvue d'ailes), mais pas Le vol magique 
ou les modes de déplacement magiques comme changement de 
plan digtement pote de phase porte dimensonnelle téépotation où 
Tléportation ans eur. Une cible dotée de plusieurs paires de bras 
(ou autres appendices) ne bénéficie pas d'attaque supplémentaire, 
d'une meilleure effeacié pour une attaque à deux mains. Les 
vitesses extrmement grandes ateintes par certaines créatures 
{on défini généralement comme telles des vitesses supérieures à 
18 mètres au sol et 36 mètres en vol) résultent souvent d'un 
pouvoir magique, aussi ce sort ne les confère-tl pas. Les autres 
pouvoirs non magiques (telles que La vision nocturne du hibou) 
sont considérées comme des pouvoirs naturels. L'individu trans- 
formé les acquiert done normalement. 

Toute partie du corps ou objet séparé de la créature trans- 
formée reprend sa forme d'origine. 

Les nouvelles caractéristiques er pouvoirs de a xéature trans- 
formée correspondent à celles d'un individu moyen de l'espèce 
choisie. es donc impossible de transformer quelqun en halté- 
rophile pour lui conférer une grande Force. De même, le mage ne 
peut choisir une version plus massive ou plus puissante de La 
réature choisie (non plus qu'une forme plus faible ou plus 
petite). Le mage est dans l'impossibilité de ransformer Le sujet en 
ne variante de la créature choisie : on peut métamorphoser 
quelqu'un en ogre, mais pas en ogre demi dragon. 

Le sujer conserve son Intelligence, sa Sagesse, son Charisme, 
son niveau, sa casse, ses points de vie et ce, bien que sa valeur de 
“Constitution alt pu changer), son alignement ses bonus de base à 
l'attaque et aux jets de sauvegarde de base (ses nouvelles valeurs 
de Force, de Dextérité et de Constitution pouvant bien sûr 
affecter le résultat final de ces jets). 11 fit toujours partie du 
même type de créature (par exemple, les humanoïdes) et garde 
ses sorts, pouvoirs magiques et pouvoirs extraordinaires, mais pas 
ses pouvoirs suraturels. 1 peut Jeter tous les sort pour lesquels 
il possède encore les composantes matérielles (à condition d'avoir 
une voix et des mains d'humanoïde pour les composantes 
verbales et gestuelles). 

Il acquiert pas es pouvoirs magiques de sa nouvelle forme, 
pas plus que ses pouvoirs surnaturels (soufile, regard, et.) où 
extrordinaires 

Quand la métamorphose se produir, l'équipement du sujet (sil 
en possède) se transforme avec lui. Si la créature ainst obtenue 
nutlise jamais d'équipement (c'est le cas des aberrations, 
animaux, créatures artificielles, créatures magiques, dragons, 
élémentaires, monstres primitif, plantes et vases, vermine et 
certains Extérieurs, morts-vivants et métimorphes), celui-ci 
fusionne avec sa nouvelle forme et devient inutilisable. 
Composantes matérielles et focaliseurs intégrés de certe manière 
ne peuvent plus servir à lancer des sorts. À l'inverse, si la 
nouvelle forme peur se servir 'équipemenc (ces le cas des fées, 
géants, humanoïdes, ainsi que certains Extérieurs et La plupart 
des morts-vivants ou métmorphes), celui-ci se modifie pour 
s'adapter à Le nouvelle aille tout en conservant ses propriétés. 
En cas de doute, référez-vous à la description de la erésrure 
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obtenue dans Le Manuel des Monstres. Le mage peut défini Jui 
même les caractéristiques mineures de la nouvelle forme du 
sujet (couleur de peau, de cheveux, ete.) tout en restant dans le 
cadre de ce que propose le 1ype de créature auquel il est 
désormais apparenté. Il en va de même pour Le poids, La till et 
Le sexe de a nouvelle forme. Le sujer peur être métemorphosé en 
un autre spécimen de sa propre race, voire en lui-même. 

Les caractéristiques moyennes du sujet font de lui un 
membre standard de sa nouvelle race. Utiliser métamorphose 
pravsquée pour se dépuiser procure un bonus de +10 aux jets de 
Déguisement 

Il est impossible dobrenir un état ntangible ou gazeux à laide 
de ce sort, et es créatures qui sont naturellement dans l'un de ces 
états sont immunisées contre métamorphose provoquée, Un 
mérmorphe (loup-garou, doppelganger, druide de niveau élevé, 
ic.) peut reprendre sa forme normale à tout moment. IL lui en 
coûte une action simple. 

Composante matérille : un cocon vide. 

Note : cette version du sort est officielle, Elle supprime er 
remplace La version décrite dans Le Manuel des Joueurs 


Mort des morts-vivants 
Nécromancie 
Niveau: Pré 6, Ens/Mag 6 
Composantes :V,G, M/FD 
Zoe d'effet : plusieurs créatures mortes vivantes se trouvant dans 
un rayonnement de 15 mêtres 
Jet de sauvegarde : Volonté annule 


(Ce sort est identique à cerle de mort, si ce nest qu'il détruit les 
créstures mortes-vivantes comme indiqué ci-dessus et que les 
morts-vivants disposant de plus de 9 DV peuvent être affectés 

(Composante matériel: a poudre d'un diamant pulvérisé valant 
au moins 500 po. 


Mort simulée 
Nécromancie 
Niveau Ens/Mag3 
Composantes: V,G 
‘Temps d'incantation 1 action 
Portée: conter 
“Cible: une créature vivante et volontaire dont Le niveau ou les dés 

de ie iexcdent pas ceux du lanceur 

Durée :1 beure/iveau (D) 
Jet de sauvegarde aucun 
Résistance à la magie: oui 


(Ce sort place Le sujet dans une condition semblable à la mort Au 
choix du jeteur de sorts, peut s'agir d'un état cataleptique impos- 
sible à distinguer d'un véritable décès, ou d'un sommeil profond, 
voire comateux. Le sujet st capable d'entendre, de sentir et de 
‘déterminer ce qui se passe autour de lui, mais il est aveugle et 
‘dépourvu de tout sens gustatif ou olfactf. 1 n'a plus besoin de 
manger, boire ou respirer. 

Tant que Le sort agit, le sujet est immunisé contre les dégits 
temporaires, et tout affaiblissement de caractéristique ou 
dégits subis sont réduits de moitié. De plus, le sujet est 
immunisé contre les attaques affectant l'esprit, a paralysie, Le 
poison, les maladies er l'absorption d'énergie. Les effets d'un 
poison ou d'une maladie agissant déjà dans l'organisme du 
Sujet quand le sort prend effet sont suspendus jusqu'à La fin du 
sort. Si le sujet a reçu des niveaux négatif Jorsque Le sort est 
jeté, Le jet de sauvegarde pour s'en défaire est reporté à a fin de 
l'effet du sort. 
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Mur d'esprits 
Nécromancie 
Niveau :Ens/M 
Composantes 
Temps d'incantation 1 action 
Portée :15 mères 
Effet soit un mur composé de 9 m'/nivesu, soi une sphère où un 


hémisphère donc Le rayon est de 30 em/niveau au maximum 
Durée :1 minure/niveau (T) 

Jet de sauvegarde aucun 

Résistance à la magie: non 


Ce sortlège erée une masse immobile et rourbillonnante de 
formes d'un blane verditre qui ressemblent à des esprits 
rourmentés. Un côté du mur choisi par le mage émet un 
grondement sourd qui oblige Les créatures se trouvant au sein 
d'une émanation de 18 mètres à réussir un jet de Volonté ou 
fuir, paniquées, pendant 144 rounds (il s'agit d'un effet sonique 
de terreur), 

La barrière n'est que partiellement matérielle mais elle est 
opaque et offre un camouflage total. Elle bloque les effets 
magiques et confère un abri de 90% convre les attaques 
physiques. Les créatures peuvent fscilement traverser le mur 
d'esprits, mais ce passage a un prix. Une eré 


vante qui se 


contente de toucher le mur subit 1410 points de dégéts, sa force 


vitale étant perturbée par ce simple contact. Toute crés 
vivante qui traverse réellement le mur souffre des mêmes dégi 
que ci-dessus, et doit réussir un jet de Vigueur pour éviter de 
recevoir un niveau d'énergie négative 

Composante matérielle: une gemme transparente à multiples 
ficertes. 


Obédience du mort-vivant 
Nécromancie 
Niveau: Ens/Mag2 
Composantes :V,G, M 
Temps d'incantation 1 action 
Portée courte (7,50 m +4,50 m/2 niveau) 
Cible une eéture morte vivante 
Durée: 1 jour/niveau 
Jet de sauvegarde voir description 
Résistance à la magie oui 


Ce sort accorde au personnage un certain degré de contrôle sur 
une créature morte-vivante. Les: morts-vivants  dénués 
d'Invelligence (comme Les squelettes et es zombies) n'ont droit à 
aucun jet de sauvegarde contre ce sort, à l'inverse des morts. 
vivants intelligents. 

Quand le contrôle s'exerce sur un être dénué d'esprit, il est 
impossible de communiquer autre chose que des ordres de base, 
tels que « viens ic «va bas », « attaque », « reste immobile», 
et Un sujet intel les mots er es actions du per. 
sonnage de ls façor favorable. 1 n'attaquers pas ce 

dernier aussi longtemps quil sera sous l'effet du sort Le 
jeteur de sorts peut tenter de donner des ordres à l 
créature morte-vivante, mais 41 faut réussir un jet de 
(Charisme opposé pour le convainere de faire quelque chose 
qu ne ferait normalement pas (et aucun nouvel essa est 

autorisé). Un mortvivant sous l'effet de_ ce sortilège 
mais à un ordre suicidaire ou potentiellement 
destructeur, mais il peut être convaineu que quelque chose 
de très dangereux vaut la peine d'rre tenté (vor la 
description du sort charme-peronne, page 186 du Manuel ds 
Joueurs). Tout acte menaçant envers le sujet commis parle 
eteur de sors ou ses allés bris Le sortilège. 
Les ordres me sont pas donnés par télépathie: la 
créature morte-vivante dot se trouver à portée de voix. 

“Composantes matérielle: un morceau de chair rue et un 

fragment dos. 


Onde d'énergie négative 

Niveau: Ens/Mag 

Composantes: V.G 

Temps dincantation +1 ation 

Portée 15 mères 

Zane d'elle: rajonnement de 15 mètres, 
cenrésurle personnage 

Durée instantanée (oi description) 

Jet de sauvegarde: Volonté, anale (voir description) 
Résistance à La magie: oui 


Ce sortilège libère du corps du mage un rayonnement 
Silencieux d'énergie négative. 
I afecte jusqu'à 1d6 DV de créatures mortes 
vivantes par niveau (1546 au maximum). Les cibles les 
plus proches sont sujetes au sort Les premières ; si deux 
réatures sont équidistantes, In plus faible est affectée la 
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viser a même créature ou les répartir en plusieurs cibles Chacun 
des orbes ne peur atteindre qu'une seule eréarure. Les cibles 
doivent être désignées avane Le jer de résistance à la magie ou la 
détermination des dépit. 


Orbe de feu 


Niveau : Ens/Mag 4 


sortes semblable à orbe acide si ce nes que Les dégäns infigés 
sont de type feu. 

Une éature atteinte directement subir Les dégäts de ocbe et 
la chaleur La place dans un étt d'hébétement pendant 1 round. 
Une créature hébétée ne peut effectuer aucune action mais reste 
capable de se défendre normalement. Un jet de Vigueur réussi 
réduit les dégâts de moitié er annule effet d'hébétement 


Orbe de feu mineur 
Évocation feu] 
Niveau: Ens/Mag 1 


(Ce sort est semblable à rbe d'acide mineur, à ceci près que Les 
dés sont dus au feu. 


Orbe de froid 


Évoeation 
Nivenu  Ens/Mag 4 


est semblable à or acide, mais il iflige des dégäts de type 
etésture atteinte directement subi Les dégäts de Torbe 
test aveuglée par la vapeur des cristaux de glace pendant 1 
round. Un jet de Vigueur réussi rédui Les dégâts de moitié et 
annule état aveugle 


Orbe du froid mineur 
vocation [rotd] 
Niveau: Ens/Mag 1 


Ge sort est semblable à orbe d'acide mineur, à ceci près que les 
dégirs sont dus au froid. 


Orbe électrique 
Niveau Ens/Mag4 


(Comme one acide si ce n'est que les dégits infligés sont de type 
électricité. 

Une eréarure ateinte directement subi les dégäes de locbe et a 
décharge électrique magnétise les éléments métalliques pendant 
round. Une créature portant ue armure métallique st en pratique 
enchevêtrée er subit une pénalité de -2 à ses jets d'attaque, ainsi 
qu'un malus de 4 à sa valeur effective de Dextérité. Si les surfaces 
environnant créature sont métalliques elle ne peut plus bouger 
Dans tout autre cas elle se déplace à La moitié de sa vitesse de déple- 
cement normal et ne peut ni courir, ni charger. Si créature tente 
de jeter un sort, un jet de Concentration (DD 15) est nécessaire 
pour ne pas rater lincantation. 

Un jet de Vigueur réduit Les dégits de moitié et annule l'état 
magnétique. 


Orbe électrique mineur 
Évocation écrit] 
Niveau Ens/Mag 1 


Ce sort est semblable à orbe d'acide mineur, à ceci près que les 
dégéts sont dus à l'électricité. 


Orbe sonique 
Évocaron (son) 
Niveau: Ens/Mag 4 


sont est semblable à ebe acide, si ce nest que Les dégitsinfigés 
sont de rype sonique. 

Une créarure atteinte directement subi les dégâts de lorbe et 
perd ses facultés auditives pendant 1 round. En plus des effets 
évidents un personnage sourd subit un malus de 4 à l'initiative 
ta 20 de chances de rater son incantation chaque fois quelle 
tente de Lancer un sort comprenant une composante verbale (V, 
Il rate automatiquement tous ses jets de Perception auditive. Un 
jet de Vigueur réussi réduit Les dégäs de moitié et annule l'effet 
de su 


Orbe sonique mineur 
Évocation(son] 
Niveau: Ens/Mag 


(Ce sort est semblable à orbe d'acide mineur 
dépéts sont dus au son. 


à ceci près que les 


Poche à familier 
Universel 
Niveau: Ens/Mag 2 
Composantes  VG, M 
Temps d'incantation 1 action 
Portée : contact 
Cible: un conteneur ou un vétement pourvu d'une poche 
Durée : 1 heure/niveau (D) 
Jet de sauvegarde aucun (inoffensif) 
Résistance à la magie : non 


Une poche à familier 
représente ne proton 
idbale pour Lecompagnen 
damage 


Le mage enchante un vêtement ou un conteneur afin qu'il 
constitue un refuge sûr pour son familier 

Le sort transforme l'une des poches de l'objer ciblé en un 
espace extra-dimensionnel qui peut contenir Le familier (sit à 
peu près un cube de 30 cm d'arète pour une eréature de taille Très 
Petite où moins). Le familier tent à l'inrérieur de Ia poche sans 
créer de déformation visible à l'extérieur. 

À tout moment, à condition dr en contact avec son familier, 
Le mage peut glisser dans La poche au prix dune action libre en 
prononçant un mor de commande, Si le familier est doué de 
parle, peut formuler Le mot lui-même, Le familier peut quitter 
ce refuge au prix d'une action libre, ou le marre peut l'en sorir de 
là même manière. 

Une fois l'térieur de La poche, Le tmilier bénéficie d'un abri 
et dun camouflage totaux. Le familier (ou le mage) peut refermer 
La poche, a rendant totalement étanche. La réserve d'air à l'inté- 
rieur de La poche permer de respirer pendant une heure. Quand La 
poche est ouvert, Le familier peut y reste indéfiniment. Si l'effet 
du sort se termine alors que Le familier se trouve encore à linté- 
rieur, apparait dans l'espace de son maitre, sans rien subir de 
fâcheux à moins que la zone soit dangereuse. Créer un espace 
exta-dimensionnel à l'icérieur d'un autre ou amener un tel 
espace dans un espace extra-dimensionnel existant sont des 
activité pour le moins hasardeuses. 

«Composantes matérielles: une petite aiguille dorée et un bout de 
tissu de qualité, à demi orsadé er attaché aux extrémités. 


Prévoyance en chaîne 
Évocation 
Niveau Ens/Mag 


Ce sort fonctionne comme prévoyance, à ceci près qu'il est 
possible de placer jusqu'à trois autres sorts sur La personne du 
Jeteur de sors, qui prennent effet au moment déterminé lors de 
l'incantation de la prévoyance en chaine. Les sorts peuvent se 
déclencher simultanément ou l'un après l'autre à raison de un 
par round. 


Rayon d'énergie négative 
Nécromancie 
Niveau Ens/Mag 1 
Composantes: V,G M 
Temps dincantation ation 
Rortée : courte (7,50 m à 1,50 m/2 niveaux) 
Zone d'effet :eyon 
Durée :insantanée 
Jet de sauvegarde : Volonté, 1/2 (voir description) 
Résistance à a magie oui 


Un rayon d'énergie négative jai du doigr poincé du jeteur de 
sort. Celui-ci doër réussir un fer d'attaque de contact à distance 
pour infliger des dégts à la cible (qui doit être une créature 
vivante) en l'occurrence 14 points. 

“Tous les deux niveaux d'expérience du lanceur près Le 1er le 
rayon infige 146 points de dégirs supplémentaires: 246 au 3e 
niveau, 346 au Se, 446 au 7e ec un maximum de Sdé à partir da 
9e niveau. 

Puisque les morts-vivants sont mus par l'énergie négative, ce 
sortles guérit d'un nombre de points de vie équivalent aux dégits 
quil infige aux créatures vivantes au lieu de Leur aire du mal. 

Composante matérielle: un miroir que le mage brise lors de son 


Rayonnement d'énergie négative 
Niveau: Ens/Mag3 
Composantes: VG 
Temps d'incantation :1 sion 
Portée courte (750 m 1,50 m/2 niveaux) 
Zone d'effet un rayonnement de 6 mètres. 
Daréesinsananée 
Jet de sauvegarde: Volonté, 1/2 (rir description) 
Résistance à la magie ou 


(Ce sortilège libère un rayonnement silencieux d'énergie négaive 
centré sure point désigné par le mage. 

Le rayonnement inflige 148 points de dégâts aux créatures 
vivantes dans a zone d'effet, +1 par niveau du lanceur (avec un 
maximum de 14:10). Un jet de Volonté réussi réduit ces dégits 
de moitié. 

Puisque les morts-vivants sont mus par l'énergie négative, ce 
sort les guérit d'un nombre de points de vie équivalent aux 
dégits qu'il inflige aux créatures vivantes au lieu de Leur faire 
du mal 


Rayonnement de glace 
Évocation fo] 
Niveau: Ens/Mag 3 
Composantes :V,G M 
Temps dincantation: 1 action 
Portée : moyenne (30 m +3 m/niveati) 
Zone d'effet un rayonnement de mètres. 
Durée ‘instantanée 
Jet de sauvegarde : Réflexes, 1/2 
Résistance à La magie: ou 


{Une gré enchantée de morceaux de glace fuit ruption à partir 
d'un point précis dans l'espace. Les morceaux volent dans toutes 
les directions, frappant quiconque se trouvant dans le rayon- 
nement. La glace délivre 144 point de dégire dus au froid plus 1 
point dû à l'impact, le tout par niveau du lanceur, avec un 
maximum de 1044 + 10. 

Composante matérielle: un gros morceau de glace ou une perle 


Refuge d'essence vitale 
Nécromance 
Niveau: Ens/Mag9 
Composantes :V.GM.FX 
Temps d'incantation : 1 jour 
Portée: personnelle 
Gible Le jeeur de sorts 
Darée:instananée (oi description) 


Le jeteur de sort concentre son énergie vitale dans une petite 
partie de son corps, habituellement le petit doige de la main 
æruche. Il peut alors retirer cette partie et la conserver en leu 
sûr. Une fois qu Le sort pris effet, Le personnage ne peut plus 
être tué de façon ordinaire, Si des dégâts ou l'effet d'un sort 
devraient placer Le mage dans un état hors de combat, mourant 
ou mort es effets usuels de ces états sont ignorés. Le mage est 
considéré comme chancelanr et ne peut plus accomplir que des 
actions partielles. 

Tant que l'effet du sort est actif, si le personnage devait être 
mis hors de combat ou mourant il ne perd pas de points de vie à 
cause des actions quil effectue ou pour le fit d'avoir un total de 
points de vie négatif. La guérison ne le place pas automati. 
quement à 0 point de vie mais juste simplement Le total réel 
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vers le haut. Si le personnage est censé mourir pour une 
quelconque raison, aueu bénéfice ne peur être retiré de la 
guérison et il meurt immédiatement si Le sor se termine. 

Si la partie du corps contenant l'énergie vitale du personnage 
est détruite, Le sorilège est brisé er La force vitale retourne vers le 
corps (ie dernier n'est pas lui-même dans un état qui devrait 
occaslonner a mort 

Composante matérielle: une faille aie de l'argent le plus pur, 
que l'on utilise pour lablation de I partie du corps à conserver 

Coût en PX: 5.000 PX. 


Réparation de dégâts critiques 
Tanemutaon 
Nivea: Ens/Mag + 


(Ce sort est semblable à réparation de dégts légers, si ce n'est que 
réparation de dégâts ertiques répare 448 points de dégâts +1 par 
niveau de lanceur (+20 au maximum) 


Réparation de dégâts importants 
Transmtation 
Niveau: Ens/Mag 4 


Ce sot est semblable à répanton de dégts légers, si ce n'est que 
réparation de dégäts importants répare 348 points de dégles +4 par 
niveau de lanceur (+15 au maximum) 


Réparation de dégâts légers 
Transmuation 
Niveau: Ens/Mag 1 
Composantes :V.G 
Temps dincantatlon 1 ation 
Portée contact 
Cible: créature arfillle touchée 
Durée instantanée 
Jet demmavegarde aucun 
Résistance à La mage: oui (noffenai) 


Lorsque le personnage pose Les mains sur une créature artif 
cielle disposant encore d'au moins 1 point de vie, il transforme 
sa structure pour réparer les dommages subis. Ce sortilège 
« guérit» 148 points de dégäts +1 par niveau de lanceur (+5 au 
maximun). 


Réparation de dégâts mineurs 
Tanemation 
Niveau Ens/Mag0 


(Ge sort est semblable à réparation de dégâts Léger si ce n'es que 
réparation de épis mineurs répare seulement 1 point de dés. 


Réparation de dégâts modérés 
Tansmuation 
Niveau: Ens/Mag4 


(Ce sort est semblable à réparation de dégts Léger, si ce nest que 
réparation de dégâts modérés répare 248 points de dégäts +1 par 
niveau de lanceur (+10 au maximum). 


Résistance de groupe aux énergies destructives 
‘Abjuration 
Aves: Pr 3, Dr 3, Ens/Mag 4 
“Giles: ue erésrue/nivenu aucune d'entre elle ne pouvant se 
aout à plus de9 mère de disance une autre. 


(Ce sort est semblable à résistance aux énergies destructives, mais 
affecte plus de créatures. 


Ruse du renard 
Transmutation 
Niveau : Bard 2, Pré 2, Ens/Mag 
Composantes: V,G, M/FD 
Temps d'incantation 1 action 


Durée :1 beure/niveau 
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inofensif) 
Résistance à la magie : oui {inofensif) 


La créature transformée devient plus intelligente Le sort accorde 
un bonus d'aération de 14441 à la valeur d'intelligence du sujet, 
ce qui vient sccroitre les bénéfices habituels d'une haute 
Intelligence sur Les compétences qu y sont liées. Les magiciens 
qui reçoiventée sorilge ne gagnent aucun sorten bonus, mas Le 
DD des jes de sauvegarde de leurs sorts augmente. 

Composante matérielle profane: quelques poils ou un peu de 
fente de renard. 


Sagesse de la chouette 
Transmuttion 
Niveau: Bad 2, Pré 2,Ens/Mag 2 
Composantes :V.GM/FD 
Temps dincantation: 1 action 
Portée: contct 
Cible: rétur touchée 
Durée: 1 beure/niveau 
Jet de sauvegarde: Volonté annule (inofensif) 
Résistance à la magie ou (nofensif) 


La erésture transformée devient plus sage Le sort accorde un 
ous d'aération de 14441 à valeur de Sagesse du sujet, ce qui 
vient accroite Les bénéfices habituels d'une haute Sagese sur Les 
compétences qui y sont liées. Les druides, paladins, prêtres et 
réôdeurs qu reçoivent ce sorilège ne gagnent aucun sort en 
bonus mais DD des jets de sauvegarde de leurs sorts augmente. 

Compoanté matérielle profane: quelques plumes ou un peu 


d'excrément de chouette. 


Sanctuaire secret de Mordenkainen 
Abjuraion 
Niveau: Ens/Mag 5 
Composantes: V,G, M 
Temps d'incantation :10 minutes 
Portée courte (7,50 m +1,50 m/2 ni 
‘Zone d'effet un cube de 9 mètres d' 
Durée: 24 beures 
Jet de sauvegarde saucun 
Résistance à la magie :non 


(Ce sot protège les secrets du mage. Quiconque regardant dans | 
zone à parr de l'extérieur ne perçoit qu'une mase sombre et 
fbrumeuse. La vision dans le noir est incapable de percer ces 
ténêbres. Nul son, quelle que sit son intensité ne peut être perçu 
en provenance de La zone d'effet, aussi personne ne peut 
spionner ce qui se passe à l'mrérieur Les créatures qui se 
Arouvent dens zone voient normalement l'extérieur 

Les tentatives de divination et de scrutations magiques, 
comme les sors araudent/dirsyance, détien des pensées où 
ration sont incapables de pénétrer dans La zone protégée, eu 


| 
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œil du mage ne peut y entrer. La protection empêche route 
discussion entre les individus se trouvant à l'intérieur et ceux qui 
sont dehors (puisqu'elle bloque les sons), mais elle ne gêne 
aucunement les autres modes de communication, tels que les 
sorts message et communication à distance où la communication 
télépathique entre un maître et son familier Elle nlempéche pas 
on plus les déplacements vers la zone ou La sortie de celle-ci 

Composantes matérielles: une fine couche de plomb, un morceau 
de verre opaque, un tampon de coton ou de tissu et de La 
chrysolite en poudre 


Splendeur de l'aigle* 

ansmution 

Niveau Band 2, Pré 2, Ens/Mag 2 
Composantes: V,.G M/FD 

Temps d'incantaton :1 sion 

Portée: conet 

Cible créature touchée 

Durée: heure/niveau 

Jet de sauvegarde: Volonté, annule (offensif) 
Résistance à la magie sou (inofensf) 


La créature affectée par ce sort affiche un port inhabituel, elle 
semble davantage articulée et puissante. Elle bénéficie d'un 
bonus daltération de 14441 au Charme, qui s'applique à tous es 
Jets de compétences basées sur le Charisme. Les ensorceleurs et 
bardes sous l'ffe de ce sort ne gagnent pas de sors supplémen- 
tares, mais le DD du jet de sauvegarde des sorts qu'ils lancent s'en 
trouve augmenté. 

“Composante matérielles profanes: quelques plumes ou un peu de 
fente d'igle. 

Ce sort a été présenté pour la première fois dans Le Guide des 
Royaumes Oubiés 


Strangulation 
Anvcaion (Gta) Rore] 
ven Mar2 
Composantes: VGM 
Temps dincanason 1 sion 
Rorte scout (750 m + 1,50 m/2 niveau) 
Cibles rune créa de Grande al ouinftieue (ie 
descpüon) 
Dorén1 For/atems 
Je de sauvegarde: Réflces, 1/2 (orders) 
Réisance à la magie set 


Une paire de mains invisibles d'énergie magique pure jaillit dus 
néant autour de La gorge de cible er commence à l'érangler Seuls 
Les aberrations les extérieurs, les fées, les géants, les humanoïdes, 
Les métamorphes et Les monstres primitifs peuvent êrre affectés. 
Les créatures dépourvues de cous, comme ls syrannœils, y sont 
insensibles Les mains ne peuvent être arraquées ou blessées. 

La cible subit 144 poines de dégâts par niveau mais peut faire 
un jet de Réflexes à chaque round pour réduire ces dégärs de 
moitié. Tous les jets et jets d'attaques effectués par La cible 
pendant qu'elle est érranglée sont minorés d'un malus de 
circonstances de -2 ; si l'action tentée implique l'usage de Ia 
parole, a pénalité est de -4. Le lancement de sorts est possible, 
mais a cible doit réussir un jet de Concentration (DD 10 + 
niveau du sort + 1/2 des dégâts subis au round précédent) ou le 
sort est gâché. La pénalité de circonstances de -2 s'applique 
également à ce jer, 4 si sort possède une composante verbale. 

Composante matériel: un mouchoir ou tout autre morceau de 
tissu auquel on fsitun nœud. 


CORNE (NS 


Téléportation de masse 
Transmattion[éléporutien] 
Niveau: Ens/Mag7 
‘Composantes :V,G: 
Temps d'incantation: 1 round 
Cible : Les bjr ou eréarre volontaire touchées pesant au total 
mois de 0 kg /nivenc. 


sort est semblable à téléportation mis à part les indications ci 
dessus. 11 n'est en outre pas obligatoire pour le mage de se 
téléporter lui-même lrsquil lance Héléportaion de mas. 


Trait de glace 
Invscation (Création) [froid] 
Niveau Ens/Mag2 
‘Composantes :V,G, M 
Temps dincantation:1 action 
Portée: Longue (120 mêtres +12 m/nivenu) 
Effet : un projectile de glace 
Durée instantanée 
Jet de sauvegarde : voir description 
Résistance à la magie soui 


{Une écharde de glace jaillit de La main du mage et se précipite sur 
sa cible. 1 est nécessaire de réussir un jet d'attaque à distance 
normal pour toucher. Ce jer reçoit un bonus d'attaque de +2 tous es 
deux niveaux du lanceur. Lécharde inflige 148 poines de dégâts 
perforants, plus 148 points de dégieset2 points d'afaiblissement 
de Dextérté dus au froid. Les créatures immunisées contre Le rod 
ne subissent us la perte de Dextérité. Un jet de Vigueur réussi 
réduit es dégrs du froid de moitié et annule La perte de Dextérté. 

Si l'attaque échoue, se crée une véritable douche de cristaux 
de glace dans un rayon de 3 mètres, centrée sur le point 
‘du projectile (voir es règles pour les projectiles à Impact, page 
138 du Manuel des Joueur). Ce rayonnement glacé inflige 148 
points de dégäts d'aspersion. Une créature se trouvant dans la 
zone de rayonnement peut tenter un jet de Vigueur pour ne subir 
que La moitié des dégâts. 

Composante maté: une goutte d'eau ou un morceau de glace. 


Transfert de sorts au familier 
Universel 
Nivests : Ens/Mag 6 
Composantes: V,G 
Temps d'incantation. 1 action 
Portée : contact 
(Cible: Le familier du lanceur 
Durée :1 beure/niveau 
Jet de sauvegarde : Volonté annule (inofensif) 
Résistance à a magie oui 


Le mage transfère certains des sorts quil a préparés à son familier, 
ainsi que I capacité de es Lancer. Si le personnage est un ensor. 
celeur il transfère des sorts quil sait comment jeter. 

Il est permis de transférer au ps un sot pour tros niveaux du 
personnage. Le niveau maximum de ces sortilèges est égal au 
ler du niveau du mage, arrondh à l'inférieur (ete niveau transfé- 
rable le plus élevé est Le 5e). Ces limites ne sont pas modifiables 
par des lancements multiples du même sort 

Les caractéristiques variables des sort ans donnés au familier 
(a portée, la durée, la zone d'effet, et.) sont déterminées en. 
Fonction du niveau du mage. 

Lorsque transfert de sorts au familier a été lancé, le personnage ne 
peut pas préparer un autre sort du 6e niveau pour Le remplacer 


CHAPITRE 5 : LES SORTS 


jusqu'à ce que le familier air utilisé tous les sores transférés ou 
quil soit tué. Si Le jereur de sorts est un ensorceleur, il est 
simplement dans l'impossibilité de jeter de nouveau transfert de 
sort au familier avant épuisement des sort transférés. Dans les 
deux ca, les emplacement des sors confiés au familier ne sont 
plus disponibles jusqu'à ce que Le éamilier utilise Les sortilèges 
correspondants. 

Le familier doit disposer des focaliseurs et des composantes 
matérielles nécessaires pour jeer les sorts transférés. Tout coût 
en PX induit par un sorilège transféré est déduit du oral du per. 
sonnage quand le Bmilier lance Le sort. 


Verrou dimensionnel 
Abjurarion 
Niveau: Pré 8, Ens/Mag 8 
‘Composantes: V,G: 
Temps d'incantation : action. 
Portée: moyenne (30 m.+3 m/niveaus) 
‘Zone d'effet : une émanation de 4,5 mêrres de rayon centrée sur 

un poine dans espace. 

Durée: 1 jour/niveau 
Jetde sauvegarde : aucun 
Résistance à la magie: oui 


Le jereur de sorts créer un champ d'énergie scintillant d'une 
couleur émersude qui bloque complètement le voyage physique 
extra-dimensionnel. Les modes de déplacement ainsi empéchés 
incluent changement de plan, clignotement, dédale, forme éthéré, 
passage dans l'éther, portail, porte de phase, porte dimensionnelle, 
projeclion astral, téléportlion, traversé des ombre et Les pouvoirs 
magiques et facultés psioniques analogues. Une fois le sort en 
place, le voyage au travers des dimensions pour entrer ou sortir 
de la zone affecté devient impossible. 

Le veu dimenstonnel ninterfère pas avec le déplacement des 
eréatures se rouvant déjà en forme éthérée ou astral lorsque Le 
sortilège est lancé, et il ne bloque pas les perceptions ou les 
formes d'attaque qui traversent les dimensions, comme Le regard 
d'un basilic. 1 n'empêche pas non plus là disparition des 
créatures appelées à La fin d'un sort de convocation. 


Vision dans le noir de groupe 
anemuttion 
Niveau 2 Ens/Mag4 
Porté: mètres 
Ctbles toutes es créatures se trouvant à mois de 3 mètres du 
Jeur de sorts au moment de incantaton. 
Durée: heure/niveau 
Jet de sauvegarde aucun 
Résistance à L mage oui (inffenaf) 


sort est semblable à vision dans Le tr, ce n'est que toutes Les 
eréatures dans la zone d'effet au moment de l'incantation en 
reçoivent les bénéfices. 


Vision profane 
Divinaron 
Niveau Ens/Maes 
Composantes: V.G 
Temps d'incantation: 1 ation 
Portée: personnelle 


Cibles sl jeteurde sorts 
Durée:1 minute/niveau 


Sous ft de ce so les yeux du mage émettent lueur bleue et 
Al peut voi ls aurs magiques jusqu'à 36 mères. L'effet est similaire 
au st dttion el mage masi fonctionne bien plus rapidement 

Le personnage connañ le nombre d'aura à porté de vue ana 
que localisation et l'intensité de chacume d'entre elles école 
de magie ta force dune aura sont fonction du niveau du sr qui 
Là génère ou du niveau de l'individu qui a créé l'objet magique 
dont elle est issue, comme indiqué dans La description du sot 
détcin de La magie (vor page 203 du Manuel des Joueurs 

Sie personnage utilise une action complexe pour examiner 
{une créature située à moins de 36 mètres de lui est en mesure 
de déterminer st cette créature a des pouvoirs magiques ou 
capacité de lancer de sors, si ces pouvoirs sont d'origine divine 
où profane (es pouvoirs magiques sont considérés comme 
profanes), times du plus puissant pouvoir dont dispos à ce 
moment prés créature Dans certins as, l'intensité discernée 
par Le sontilège peur être largement sous-éaluée, par exemple 
Lorsque vision profane est rilisée sur un Jeteur de s0rs qu à 
presque atteint sa imite de sors quotidienne 


Voile anti-regard 
Abjuration 
Niveau: Pr 2, Dru 2 En/Nat 2 
Composntes:VG 
Temps dincanation:1 sion 
Forée contact 
Cible: carre touchée 
Durée :10minutes/niveau 
Jet de sauvegarde Volonté annule (nf) 
Résistance la magie ou 


(Ge sort eré une zone miroitante et chatoyante devant les yeux du 
sujet Ce vil suit ses déplacements et ne gêne pas sa vision Tant 
que dure Le sort, a 50% de chances pour que e sujet victime 
une attaque de type regard soit dispensé de jet de sauvegarde 
comme sil détournait les yeux, à ceci près que I créature 
taquante nest pas eamoulée conte es attaques du sujet (tk 
Regard, page 79 du Guide du Maitre). Le sujet ne bénéicie 
aucune protection supplémentaire sil essaie d'éviter Le regard 
de La eréarure tant que Le sort prend effet, mais il conserve 
porsibilté de fermer es yeux, 


Vol de groupe 
Transition 
Niveau Ens/Mag$ 
‘Composantes: V,G, F 
<ibles rune créaur/aivea, aucune d'etre elles ne devant 
trouver à plu de  mêtres de distance dune autre 


(Ce sort est semblable à vel, mais il confère Le pouvoir de voler à 
toutes les créatures ciblées. Sous peine de voir le sort annulé. 
“chaque sujet doit rester à moins de 9 mètres d'une autre 
créature (au minimum) sujette à ce sort. Si deux individus 
seulement sonr affectés, celui qui s'éloigne de son compagnon! 
perd l'effet du sort. Si Les deux s'éloignent l'un de l'autre, il 
perdent tous deux le pouvoir de voler quand La distance qui es 
sépare excède 9 mètres. 


Le guide pour les magiciens et les ensorceleurs 


Un sortilège vaut mieux 
qu un long discours 
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